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L’arte In Rete Dall’arte Di Fare Rete 


Marco Mancuso 



Locus: Esi è un opera d’arte e un 
esperimento sociale nello stesso 
tempo, il cui acronimo è 
sufficientemente significativo, 
Experimental Social Interface. Locus è 
sostanzialmente un programma di 
istant messaging artistico e sociale da 
downloadare sul proprio computer, in 
grado di analizzare i messaggi che 
l’utente può mandare e ricevere per 
individuare non solo i nostri link diretti 
con altri utenti della rete ma anche 
per individuare i possibili link tra le 
persone, il loro grado di separazione, 
l’appartenenza a sistemi sociali 
comuni. Il progetto Locus assurge al 
ruolo e allo status di opera d'arte in 
rete nel momento in cui tutti la rete e 
le interconnessioni che si creano tra 
questi link sono visualizzabili dal 
software per mezzo una serie di 
raffigurazioni digitali astratte e 


minimali, vettoriali e logotipabili della 
struttura nodale del Net. Il progetto 
Locus rimane unico nel suo genere 
per le potenzialità infinite di 
visualizzazione grafica della nostra 
socialità, che cresce o diminuisce, 
cambia e si trasforma in base alla 
nostra predisposizione ai contatto in 
Rete. Il principio sul quale si basa 
Locus, a detta dei suoi stessi autori, 
quindi è: noi siamo quello che 
facciamo e come ci comportiamo. 

Locus tecnicamente consente di 
accedere al network e di utilizzare i 
normali programmi di instant 
messaging come Aol, Msn, Icq, 
Yahoo!; il software sviullapto è stato 
chiamato Jabber, scritto in Python si è 
rivelato un ottimo strumento di 
internet chat protocol che utilizza 
analisi statistiche Bayesiane per 
trovare i link tra i messaggi che i nostri 
amici (o sconosciuti) ci mandano o 
che noi mandiamo loro. Gli algoritmi 
Bayesiani infatti sono quelli che 
stanno alla base dei filtri migliori di 
junk e-mail. Essi lavorano insegnando 
fondamentalmente al filtro cosa noi 
abbiamo selezionato come junk e- 
mail e cosa per noi non-junk e-mail, in 
modo tale che il filtro stesso impari a 
distinguere le due tipologie di mail e 
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ad eliminare quelle non desiderate. 
Locus:ESI utilizza gli stessi principi per 
confrontare gli scritti dei messaggi 
inviati e ricevuti verso chiunque per 
avere un’idea e capire quali persone 
hanno interessi comuni e 
appartengono quindi a una stessa 
socialità. 



Locus: Esi è stato sviluppato sulle 
ceneri di un altro progetto chiamato 
Alpha-Alpha, una semplice lavagna 
online che consentiva a diversi utenti 
di scrivere messaggi ma di visualizzare 
graficamente nello stesso momento le 
interconnessioni possibili e dalla 
seguente release chiamata Conflux, 
che nel breve termine si rivelò però 
pesante e difficilmente gestibile. 
Locus presenta un’interfaccia che è 
familiare agli utenti dei software di 
instant messaging e questo ne 
decreta sicuramente il successo dalla 
data della sua ultima release circa 
quindici giorni fa, cercando sempre di 
percorrere una linea sottile tra 
usabilità e innovazione. Per il normale 


messaging, l’interfaccia ricorda quindi 
i software sopra elencati (forniti di 
contact list, sessione di messaging e 
così via...), e lo stesso portale è 
arricchito di una serie di servizi 
"classici" come il blog, i link ad altri 
software di social networking o 
interfacce grafiche, i feed RSS dalla 
lista di Syndicate, ma nel momento in 
cui si sposta la lista di contatti in una 
zona del software ben precisa, allora, 
Locus sarà in grado di visualizzare i 
link tra queste persone, il filo che le 
unisce, anche visivamente, 
dimenticandosi e allontanando tutte 
quelle persone che non hanno link 
potenziali tra di loro. 



Questi legami virtuali (e reali spesso) 
sono quindi visualizzati mediante 
linee e forze di attrazione tra le 
persone/avatar, e cliccando sulle 
chiavi 1-9 è possibile visualizzare 
altrettante rappresentazioni astratte 
che, nel loro impianto grafico caro alla 
netart, riporta in buona sostanza la 
nostra socialità. Per maggiori 
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chiarimenti sull’utilizzo dell’interfaccia 
di netart/socialnetwork è possibile 
scaricare il filmato in cui viene 
spiegato il funzionamento e in cui 
vengono riportati alcuni esempi di 


visualizzazione grafica dei link. 


http://locus.e-mu.org/index.php 
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Net.art Generator, Il Libro 

Tatiana Bazzichelli 


Cornelia Sollfrank 



Cornelia Sollfrank, la celebre 
net. artista e cyberfemminista, ha 
recentemente pubblicato un libro dal 
titolo “net.art generator” edito dalla 
Verlag fuer moderne Kunst 
Nuernberg. Cornelia Sollfrank vive ad 
Amburgo, in Germania, ed è lettrice 
presso l’Università di Oldenburg. Nel 
suo lavoro sono centrali il concetto di 
networking attraverso cui è possibile 
ridefinire progressivamente l’idea di 
opera d’arte e artista e le tematiche di 
genere, viste come un elemento di 
disordine costruttivo e ironico, atte a 
smascherare i legami di potere e le 
chiusure della nostra società 
mediatica (anche fra coloro che si 
dichiarano aperti e all’avanguardia). 


1997, Female Extension, è stato un 
hack della prima competition di 
net.art promossa da un museo, la 
Calerie der Gegenwart (Galleria di Arte 
Contemporanea) dell’Hamburger 
Kunsthalle. L’evento, sponsorizzato da 
Philips e dal magazine tedesco Der 
Spiegel e dall’edizione online 
Spiegelonline, prese il nome di 
"Extension", intendendo la cosa come 
un’estensione del museo in uno spazio 
virtuale. Si specificava, nella Cali for 
Contributions, che la competizione 
sarebbe stata incentrata su lavori 
artistici di Netart e non di Art on thè 
Net, dando quindi peso alla 
componente processuale del termine. 
In contraddizione però con quanto 
richiesto dal bando, il museo 
sosteneva che i lavori inviati dagli 
artisti sarebbero dovuti essere 
uploadati nel server del museo, 
uccidendo quindi la componente di 
reticolare e impermanente che ogni 
lavoro di net.art, l’arte di fare rete, 
dovrebbe avere. 



Celebri sono i pranks che l’artista ha 
realizzato con eleganza e ironia nel 
corso degli anni. Il suo progetto del 
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Si ritornava quindi alle vecchie 
categorie di opera e autore. In questo 
paradosso, si situa l’azione più celebre 
di Cornelia Sollfrank, che in effetti 
dimostra chiaramente al museo le 
potenzialità del nuovo medium, 
hackerando la loro stessa 
competizione. Con l’aiuto di gran 
parte della comunità della net. art, 
Cornelia Sollfrank riesce a creare 300 
artiste fittizie (tutte donne), dotandole 
di account email, indirizzo e numero 
di telefono e iscrivendole così al 
concorso. Sarebbe stato ovviamente 
impossibile creare 300 opere di 
net. art in così poco tempo, di 
conseguenza la Sollfrank ha fatto uso 
di un programma, il net. art generator. 
Questo, immagazinando materiale in 
HTML registrato attarverso un motore 
di ricerca, ricombinava i dati 
automaticamante, dando vita a lavori 
di net art. La giuria, dimostrandosi 
entusiasta per il sorprendente numero 
di donne iscritte alla competizione, ha 
annunciato il fatto alla stampa e ha 
regolarmente giudicato tutti i 300 
lavori inviati dalla Sollfrank, senza 
rendersi conto che erano progetti 
apparentemente senza senso. 

In realtà il vero senso dell’operazione 
stava nel dimostrare la componente 
processuale della net.art e l’elemento 
di reticolarità che la contraddistingue, 
che ha permesso alla Sollfrank di dare 
vita a un lavoro realmente 


comunitario, svelando limiti e pregi 
del mezzo. Invece la giuria non si è 
accorta di nulla e, anche se 
partecipando in forma di 300 donne- 
clone, l’artista non ha ricevuto il 
premio, che invece è andato a un 
uomo. Solo alla fine Cornelia Sollfrank 
ha svelato il suo hack attarverso un 
comunicato stampa. 



o/ vì/ vi/ tv/ o/ tv/ tv/ tr^ 


tv/ 


Avoiding Plagiarism 


OOOO* 
OOOO* 
OOOSM 

..Hi ,P\ A 


Il libro "net.art generator” ripercorre 
questa azione e molte altre, come 
l’intervento presso il Congress 
internazionale del Chaos Computer 
Club nel 1999, in cui l’artista ha 
mostrato il video-fake di Clara SOpht 
(www.obn.org/hackers/claint.htm). Il 
libro include anche testi e intervisti di 
teorici e attivisti della scena hacker, 
insieme alla biografia dell’artista e alla 
descrizione (e immagini) dei suoi 
lavori, che hanno animato per dieci 
anni la scena cyberfemminista. A 
questo proposito, consigliamo una 
visita al sito di Old Boys Network 
www.obn.org, gruppo di 
cyberfemministe di cui la Sollfrank è 
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una della fondatrici e che annovera 
importanti festival unici nel settore (il 
primo, First Cyberfeminist 
International, nel 1997 a Rotterdam). 


www.artwarez.org - www.obn.org 
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The Influencers, Netart O Cosa? 


Marco Mancuso 



C 0 


Per tutti coloro che vogliono capire, 
comprendere e dissipare le vaghe 
nuvole che annebbiano i pensieri ogni 
qual volta capita di leggere o di 
sentire la parola netart, ecco uno dei 
festival internazionali storicamente 
più attenti, esplicativi e rigorosi 
relativi al mondo deM’arte in rete, 
dell’arte di fare rete e dell’arte di usare 
la rete per interventi radicali e 
controversi all’interno del sistema di 
comunicazione di massa. La rassegna 
The Influencers, nella sua 3 giorni di 
Barcellona i prossimi 7 e 9 Aprile 
presso il multiforme CCCB, è quindi 
dedicata alla rappresentazione di 
esempi e opere a cavallo tra arte e 
comunicazione attraverso i nuovi 
media. Non solo internet quindi, ma 


rete e integrazione tra media nel 
senso più ampio del termine. 

Ma non abbiate timore. Sebbene le 
polemiche sul corretto utilizzo di un 
termine quasi pop come quello di 
netart (controverso e beffardo il 
destino di una disciplina da sempre 
legata al ground-breaking e alle radici 
attiviste) siano oggi aN’ordine del 
giorno strettamente connesse ad 
oracoli funerei sul suo destino futuro, 
la rassegna The Influencers è legata a 
doppio filo all’umanità artistica, 
all’immaginario attivista, alla 
controcultura dell’anti-comunicazione 
di massa che ha reso “famosa” la 
netart come disciplina d’avanguardia 
dell’arte digitale. Non a caso The 
Influencers prende spunto 
dall’esperienza tutta italiana del 
D.I.N.A. (Digital is not analog) e della 
rete mittelleuropea dei netartisti della 
prima ora (e non solo ovviamente), per 
dimostrare al mondo (o a se stessi) di 
avere ancora un senso di 
sopravvivenza in un epoca in cui le 
definzioni restrittive sono cadute e 
l’arte digitale non è più solo di Internet 
ma piuttosto dei Media e 
dell’integrazione orizzontale tra essi. 
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The Influencers presenta quindi a 
Barcellona (già sede delle passate 
edizioni del DINA) un festival di media 
action e radicai entertainment. Nulla 
di più enfatico quindi, ma nello stesso 
nulla di più affascinante ed esplicativo 
di come sia possibile, oggi anche più 
di ieri, utilizzare le tecnologie di rete 
(internet, integrazione tra media, peer 
to peer, social networks) per 
sovvertire le strategie di mercato, i 
meccanismi di comunicazione, le 
pratiche consumistiche, le cattedrali 
deM’arte e quelle deM’entertainment, le 
volgari e fastidiose fandonie della 
politica. Hacktivismo di rete in altre 
parole, l’unica strada possibile per la 
netart e la sua sopravvivenza e 
giustificazione (se di giustificazione si 
vuole parlare) nel complesso 
panorama della cultura digitale. 

Tra gli artisti invitati a The Influencers 
alcuni nomi storici del panorama 
netartista mondiale: dagli Yes Man a 
Josh On, da Eddo Stern a Dragan 
Zivadinov, da Cesky Sen al gruppo di 


Adbusters. Tutti impegnati a rendere 
la rassegna un evento di radicai 
entertainment con i loro lavori che 
sfondano i confini della netart per 
muoversi in modo radicalmente 
sovversivo tra arte, politica, 
marketing, comunicazione, 
videogames, immagini, video e 
musica. 



Come recita del resto il bando della 
rassegna: “The Influencers often take 
advantage of favourable situations for 
their actions and for a moment, 
without asking permission, they take 
over thè codes used in art, politics or 
business. It’s not about new forms of 
counter information, or art or 
technology with politicai content. 
These projects are just a seductive 
and often surrealistic reaffirmation of 
ideas that are already in everybody’s 
minds. But be warned: if you are only 
concerned with content you may be 
disappointed, because their skill 
involves devising a frame that is 
almost invisible, almost, within mass 
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culture". 


http://eddostern.com/ 


http://theyesmen.org/ 

http://theyrule.net 

http://www.exxonsecrets.org/ 

http://www.antiwargame.org 


http://www.ljudmila.org/embassy/ 

http://www.nskstate.com 

http://ceskysen.cz/ 

http://www.adbusters.org 

http://makrolab.ljudmila.org 
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Memefest Festival 2005 


Tatiana Bazzichelli 


Design is not enough. 

Cyberwar is coming. 


Memefest è ormai giunto al quarto 
anno, ed è internazionalmente 
conosciuto come il "Festival of radicai 
communication” (il Festival della 
comunicazione radicale). Coinvolge 
annualmente più di 300 teorici, artisti 
e studenti di comunicazione, 
sociologia, visual e design art e tutti 
coloro che vogliono contribuire con il 
loro talento allo sviluppo delle forme 
collettive di antagonismo culturale. Il 
festival si svolge quasi del tutto online 
(quest’anno anche in versione latino- 
america in spagnolo e portoghese), 
rendendo così possibile una 
partecipazione realmente 
interculturale al di là dei confini 
geografici. Il Cali for Contributions, 
recentemente diffuso nel web, invita 
gli interessati a una visione 
indipendente e "altra” deM’arte del 
comunicare, a collaborare 


attivamente: la deadline è il 20 
maggio 2005. 

Memefest nasce dalla riflessione che 
c’è troppo talento e conoscenza 
disperso (e sprecato) nell’industria del 
marketing e della pubblicità, che 
punta a vendere prodotti e idee 
estranee allo sviluppo di una cultura 
mediatica realmente critica. Il Festival, 
invece, vuole mettere in luce tutti 
quei guizzi creativi e teorici nati non 
tanto per "fare soldi”, ma per 
diffondere e sviluppate forme di 
pensiero positivamente creativo. Virus 
benefici e fecondi della mente che 
vengono chiamati “memi". In accordo 
con la teorica "memetica” un meme è 
un’idea contagiosa che si replica come 
un virus, viaggiando da una mente 
all’altra. I memi funzionano allo stesso 
modo dei geni e dei virus, 
propagandosi attraverso i network di 
comunicazione e attraverso il contatto 
diretto fra le persone. 
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Negli anni '70, molti autori hanno 
sviluppato queste idee, fra cui Richard 
Dawkins, che ha scritto il libro “The 
Selfish Cene”. Al giorno d’oggi, i più 
grandi conflitti si combattono con le 
idee, che hanno assunto un potere 
pervasivo: i “memi" sono spesso creati 
e diffusi per confermare e legittimare 
ideologie e dogmi e non sono 
autonomi e fecondi. Il Memefest 
Festival, vuole proporre un uso 
positivo e indipendente delle proprie 
idee, favorendo l’autonomia e la 
cirticità del nostro pensiero. L’anno 
scorso il tema del Festival è stato 
“Cyberwar is Corning", quest’anno, 
Memefest chiede a sociologi ed 
esperti dei media (sono ben accetti 
soprattutto studenti) di rispondere 
criticamente al testo “Nowhere to 
Hide” di Douglas Rushkoff, che mette 
in risalto i tentativi più sovversivi dei 
pubblicitari di convincere l’audience, 
riflettendo sulla violenza dei e nei 
media. 

Si può scegliere di inviare un lavoro 
considerando quattro diverse 
categorie: scienze della 
comunicazione, sociologia, visual art e 
Beyond, categoria che presenta una 
sezione indipendente all’interno del 
Festival. Le prime due categorie 
richiedono testi critici, visual art 
considera installazioni o opere 
interattive e Beyond coinvolge tutti 
coloro che lavorano criticamente 


nell’area accademica o degli eventi 
artistici che abbiano voglia di 
diffondere messaggi positivi e 
contaminanti...Per Beyond e la 
categoria visual art, il testo di 
riferimento è “The People’s 
Communication Charter”, considerato 
il manifesto democratico contro l'uso 
scorretto e pregiudiziale dei media, in 
vista di un'utopica società in cui tutti 
abbiano uguale accesso alla 
comunicazione. Nel sito è possibile 
vedere i contributi dell’anno passato 
(più di 350 da 36 paesi diversi), 
leggere il regolamento di quest’anno e 
inviare direttamente la propria 
application form, che sarà giudicata 
da esperti internazionali. 


lmEniEFE5TI 



www. memefest.org 


www.memefest.org / en 


FAQ: memefest(cbmemefest. ora 
ABC: www.THE-ABC.org 
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Supporti www.rebelart.net 
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Lo strano caso di Serpica Naro 

Maria Molinari 



Essere fluidi come t’acqua , ma 
all’occasione colpire duro come la 
tibia di un pugile Thai (Luther Blissett) 


Precario è santo e hacktivista. Non ci 
sono dubbi. Si è “infiltrato” 
silenziosamente nei meccanismi del 
fashion System milanese, 
materializzandosi miracolosamente 
presso il Cavalcavia Bussa, durante la 
serata conclusiva della settimana della 
moda (19/02 al 27/02). Tutti si 
attendevano Serpica Naro, una stilista 
anglonipponica con la passione 
dell’underground. Ma qualcuno ha 
annunciato: Serpica Naro non esiste. 

E’ solo l’anagramma di San Precario. 
Una beffa nella quale sono caduti 
giornalisti e specialisti del settore, 
servizio d’ordine e digos, blog e 
mailinglist - Luther Blissett ha fatto 
scuola. 


Un falso così ben concepito da 
risultare assolutamente credibile - 
non si assisteva a niente del genere 
dal Nike Ground Project è degli 
0100101110101101.org. Un vero e 
proprio hack, con cui il santo 
ribelle/stilista NonConform ha voluto 
dichiarare aperta la stagione della 
cospirazione precaria. 

La singolare biografia di Serpica Naro, 
le riviste e I siti che parlano di lei e del 
suo stile, il suo look book, i buyer, 
l’ufficio stampa, lo show room, l’ufficio 
di corrispondenza a Tokyo. Tutto 
architettato per accedere al circuito 
ufficiale "Milano Moda Donna”. Così 
ben realizzato da sedurre e affascinare 
persino la Camera della Moda che ha 
infatti concesso, senza esitare, tutti i 
permessi necessari. E questo è stato 
solo l’inizio. Affinché non vi fosse il 
benché minimo sospetto riguardo alla 
vera identità della stilista e i media si 
accorgessero proprio di lei tra la 
marea (100 da tutto il mondo) di altri 
brand, si è fatto in modo che San 
Precario e gay le fossero contro. 
Questa “contrapposizione 
contestativa" così è definita nella 
cartella stampa messa a disposizione 
in rete - l’avrebbe resa certamente 
unica, inconfondibile, e degna di 
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attenzione. A due notizie l’onore di 
scatenare la mobilitazione dei precari 
(ovviamente fittizia) e le proteste e i 
comunicati polemici dei gay 
(assolutamente reali). Una, vera ma 
provocatoria: Serpica Naro avrebbe 
sfilato aH’interno di un centro sociale - 
che già di per sé è un fatto 
eccezionale. L’altra, falsa ma scabrosa: 
nel 2001 la stilista si sarebbe finta 
attivista gay solo per usare le 
immagini di alcuni membri della 
comunità omosessuale giapponese a 
fini pubblicitari. 



Alla sfilata, come ampiamente 
previsto, c’erano tanti curiosi, 
giornalisti e telecamere. Non c’era la 
tanto attesa stilista ma i suoi capi in 
perfetto stile Serpica Naro hanno 
sfilato lo stesso al grido di “we are not 
low class, we are not high class, we 
are thè new class”. 

Sulle passerelle della Pergola, 8 
modelli "che rappresentano con 
sarcasmo alcuni aspetti della 


precarietà”. Abiti che nascondono la 
maternità per non essere licenziate, 
gonne anti-mano morta piene di 
trappole per topi, minigonne sexy per 
fare carriera più in fretta, abiti da 
sposa per donne senza cittadinanza 
italiana, perché l’unico modo per 
averla è sposare un italiano; tute da 
lavoro che nascondono il pigiama, per 
essere sempre pronti a lavorare notte 
e giorno, abiti doublé face per chi fa 
due lavori e quelli antistress per 
quando sei sfinito dalla fatica, le 
magliette con il numero di giorni che 
mancano al licenziamento. Per finire 
le "vere produzioni di chi lavora come 
precario del textil design ma schifa i 
circuiti ufficiali della moda": i modelli 
autoprodotti della linea londinese 
Sailor Mars, la “Industriai Couture” 
milanese, la collezione spagnola di Yo 
Mango. Veramente spettacolare... 

” San precario non è una icona ma una 
relazione”, ha dichiarato una precaria 
della moda e dello spettacolo. Che 
anche il suo avatar lo fosse è risultato 
chiaro già alla sfilata. Ma quello era 
solo un assaggio. Come nelle 
intenzioni di chi ha ideato tutto 
questo, all’inizio solo per gioco. 
Serpica Naro diventerà un brand 
aperto a nuove forme di cooperazione 
- il logo già esiste ed anche il marchio 
è stato registrato -, un l(u)ogo di reti 
di autoproduzioni tessili, di 
condivisione dei saperi, di creatività e 
immaginario di contrapposizione alla 
moda. 
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I materiali saranno tutti raccolti nel 
laboratorio/sito ufficiale della finta 
stilista, a condizione di essere “open 
source”, come il software Linux, cioè 
copiabile e riproducibile. Tutti quelli 
che si riconosceranno in questo 
metabrand, potranno firmarsi Serpica 
Naro, proprio come accadeva con 
l’identità collettiva di Luther Blissett. 


Ai tecnici. (De addette della ré 


e del catering. ai magarmi 


giornate di libidine modaiola! 

AGITATEVI !! 

Ci hanno chiesto di essere flessibile ci hanno reso precari e non contenti 
di ciò ci hanno latto diventare contorsionisti. 

Ci danno lavori inutili, sporadici, dagli orari fantasmagorici. collocati 
nei luoghi più improbabili della metropoli 
o retribuiti una miseria, pagata a 30/60/90 giorni e oramai saltiamo 


dall'aff 


o deliaca 


Non pensiamo al futuro se non con angoscia, 
perchè questo presente precario, 
che ci dicono passeggero, diventa ogni giorno più certo, 
ogni giorno più duro 

Le rifanne del lavoro, le tremasene fanne contrattuali diverse 


la nvendicaÀone sindacale, salariale e 


L'anno passato un oceano pacifico di centomila precari/e . 
in occasione della festa dei lavoratori 
fu sfilato, danzato cantato a Milano per chiedere 
Dignità e Reddito, ha affermato la priorità della propria vita, dei propri 
affetti sulle pretese del lavoro, delle aziende. 

retribuzioni e a trasporti gratuiti 


non sei indifeso e questo lo hai visto 
. tua rabbia che si è fatta santa affinchè tu non pensa ridurti ad 
un martee: quando domani uscirai riprenditi il tempo 
che ti appartiene e la strada su cui cammini. 

141 ritroverai nello sguardo dei precari e delle precarie 
che ti circondano. 

Loro sono i tuoi fratelli e le tue sorelle" 

Punti SanPrecano : solidarietà, agitazioni 


Mercoledì date ore 19.00 alle 22.00 
via Angelo della Pergola S Milano (zona isola ) 
Giovedì dalle 21.00 ale 24 00 .via Boccaccio 6 Monza 


'wchainvrorkers.org 
xacdoOautislid.org 
vw.sanprecarVD mfo 


Pura arte marziale-, usare la forza (e 
l’imbecillità) del nemico 
rivolgendogliela contro (Luther 
Blissett) 

L’ultimo miracolo di San Precario ha 
proprio tutto quel che serve per 
essere considerato un hack, uno di 
quelli che non necessitano di 
particolari conoscenze tecniche 
informatiche, perché come facevano 
notare tempo fa gli 
010010ni0101101.org, l’epoca 
dell’hardware e del software è finita 
da un bel pezzo. Nell’epoca 
dell’infoware vi sono altri modi efficaci 
ma soprattutto “non convenzionali” 
per trasmettere le proprie idee. To 
hack, inteso nel suo significato di 


“aprire” e “dissezionare”, in effetti, è 
proprio questo: una soluzione “non 
convenzionale”. 

Come spiegava Florian Cramer in una 
vecchia intervista, qualcosa di molto 
simile a “un trucco, veloce e sporco, 
ma che funziona perfettamente” (se 
non hai un telecomando puoi usare un 
manico di scopa), oppure al “lavoro di 
un genio” (ottenere con 10 linee di 
codice ciò che un altro ottiene con 
100). Serpica Naro è entrambe le cose. 
Ed è soprattutto “geniale” perché 
dimostra che chi è pagato 5 euro l’ora 
può fare concorrenza a chi guadagna 
cifre gigantesche; può realizzare con 
poche migliaia di euro e in poco più di 
tre settimane, ciò che i grandi marchi 
realizzano in molto più tempo e 
spendendo milioni di euro; che “quello 
che lo sfiancato fashion System 
impiega mesi a prendere dalia strada, 
la strada lo produce ridendo e 
scherzando in poche ore” (S. Messina). 

Per quanto un sistema sia 
inattaccabile, ha un tallone d’Achille. 
Per mettere in crisi un sistema, si 
possono ritorcere contro di esso i suoi 
stessi procedimenti. Questi sono i 
presupposti per realizzare un buon 
hack. Ed infatti è sfruttando questi 
talloni, e Internet come cavallo di 
Troia, che Luther Blissett s’introduce 
nelle architetture mediatiche così 
come 0100101110101101.org in quelle 
del sistema dell’arte ufficiale: per 
sovvertirle dall'Interno con le loro 
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stesse armi. San Precario ha fatto lo 
stesso. Ha sfruttato "debolezze, 
peculiarità e caratteristiche nascoste" 
del sistema moda per scavalcarne e 
aggirarne i limiti imposti. "Ha giocato 
la beffa sul terreno preferito dal 
mondo modaiolo, la comunicazione, 
la provocazione, e il rovesciamento 
deM’immaginario con cui i grandi 
marchi si appropriano di linguaggi e 
culture deH’underground" (C. 
Jampaglia). 



Ha costruito informazioni, le ha 
diffuse in maniera virale sia in piazza 
che in rete. Ha utilizzato il 
meccanismo perverso dei media per 
attirare l’attenzione su una stilista 
inesistente e così facendo ha 
dimostrato di conoscere molto bene 
anche l’arte della guerriglia mediatica 


che, come sosteneva Luther Blissett, ” 
è la realizzazione di un gioco 
all’inganno reciproco, una forma di 
cooptazione dei media in una trama 
impossibile da cogliere e da 
comprendere, una trama che fa 
cadere i mass media vittime della loro 
stessa prassi”. Il detournament e il 
falso, l’improbabile e l’assurdo e 
persino la beffa. Queste sono le 
tattiche comunicative "non 
convenzionali" più utilizzate da 
0100101110101101.org e Guerriglia 
Marketing per ottenere il massimo 
della visibilità con il minimo degli 
sforzi e degli investimenti. 

Di queste stesse tecniche si è servito 
anche San Precario a Milano e più o 
meno per gli stessi scopi, prima tra 
tutti ottenere la visibilità di tutti 
"quegli invisibili che popolano il 
mondo della moda e che lo rendono 
possibile con il loro lavoro, la loro 
creatività e le loro competenze” (A. M. 
Monteverdi). Grazie ad un falso è 
riuscito a superare tutti gli ostacoli di 
questo grande "Castello” che è la 
Settimana della Moda, “le sue torri 
d’osservazione, le sue guardie ad ogni 
porta”. Ha svelato beffandolo che il 
suo prestigio è vapore e, come se non 
bastasse, ne ha alterato (de-formato) 
il senso, attribuendogliene un altro; 
l’ha adattato, anche se solo per breve 
tempo, attraverso uno sviamento, un 
sabotaggio, un dirottamento (e il 
detournament non è altro che questo) 
a nuove intenzioni. 
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San Precario ha infatti trasformato la 
Settimana della Moda, da avamposto 
ideologico, struttura formale, rete 
logistica "attraverso la quale si 
propaganda e si favorisce 
un’organizzazione sociale fondata sul 
consumo futile e reiterato, su 
immaginari funzionali a valori come la 
competizione, l’atomizzazione 
dell’individuo, il superfluo e su un 
controllo diffuso legato a meccanismi 
neo medioevali”, in un luogo 
temporaneo di condivisione, 
cooperazione e relazione. Ha messo in 
scena una economia che funziona 
secondo logiche diverse, un 
meccanismo diverso di produzione 
controllato dal basso. 
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Ha reso quelle passerelle uno spazio di 
protesta creativa e propositiva: non ha 
solo criticato il modello dell’economia 
del marchio, “in nome del quale si 
giustificano gerarchie e strutture di 
potere immorali, oltre che insensate” 
(A.M. Monteverdi), ma ha anche 


proposto come alternativa il 
metabrand Serpica Naro. 

Efficace e anche vincente, perché 
come sosteneva Luther Blissett: "il 
Multiplo ha un infinità di corpi, molti 
dei quali resteranno in vita nonostante 
la morte di alcuni altri”... 


www.serpicanaro.com 

www.settimanadellamoda.it 

www.lutherblissett.net/archive/478 i 

t.html 

www.serpicanaro.com/press/operazi 

oness web.zip 

italy.indymedia.org/print.php?id=7594 

15&comments=yes 

www.010010in010n01.org/texts/tele 

polis copy2-it.html 

www.d-i-n-a.net/2002/txt/florian in 

terview p.html 

www.radioqladio.it/fosforo/feb05.ht 

m 

www.liberazione.it/giornale/050227/ 

LB12D6Cl.asp 

www.cut-up.net/cms/index.php7opti 

on=articles&task=viewarticle&artid=58 

6&ltemid=5 
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Navigando Contromano, La Browser Art 

Valentina Tanni 



In principio fu The Web Stalker: il 
primo browser capace di mettere 
radicalmente in discussione le regole 
della navigazione in Rete. Il software, 
messo a punto dal collettivo inglese 
l/O/D nel 1997, costringeva l’utente a 
guardare aldilà dell'Interfaccia, ormai 
standardizzata, dei programmi di 
navigazione, mostrando i siti web 
nella loro nuda struttura: scarne 
mappe fatte di nodi e collegamenti. 
Da allora il browser è stato il software 
più manipolato, discusso, stravolto e 
modificato dagli artisti della 
programmazione. 

L’esplorazione del web è stata 
spogliata del suo mero valore utilitario 
(la ricerca di informazioni) e 
trasformata in un’esperienza di volta 
in volta differente: creativa, visuale, 
poetica, straniante, snervante. Ed 


ecco allora browser che visualizzano 
solo testo, oppure solo immagini, 
oppure solo la struttura, ormai vuota e 
inservibile, di tabelle e frame. C’è 
persino chi ha mescolato le traiettorie, 
rendendo la navigazione attraverso i 
dati un’esperienza sociale. Pensiamo a 
Mark Napier, autore di diversi 
browser, che con Riot (2000) 
permetteva agli utenti di navigare 
collettivamente, visualizzando, come 
in un enorme collage, i risultati su 
un’unica schermata. O a Babel, di 
Simon Biggs (2001), un’interfaccia 
multiutente basata sul sistema di 
catalogazione più usato dalle 
biblioteche di tutto il mondo, il 
metodo Dewey (DDC), incentrato sulla 
suddivisione di tutto lo scibile umano 
in dieci classi. Con chiaro riferimento 
alla biblioteca borgesiana, l’artista 
americano ha creato un ambiente di 
navigazione tridimensionale, 
un’interfaccia dinamica che muta 
grazie all’interazione di ogni singolo 
navigatore. 
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Riallacciandosi ancora una volta a una 
tradizione assai consolidata nel 
campo della new media art, quella 
della decostruzione, dell’uso 
imprevisto, dell'errore creativo, gli 
artisti hanno immaginato in questi 
anni innumerevoli esempi di “misuse" 
della rete (come l’ha brillantemente 
definito John Ippolito). Tra i browser 
no content, che restituiscono solo 
immagini, forme e colori, un posto 
d’eccezione se lo guadagna di sicuro 
l’ironico Boxplorer (2003) di Andy 
Deck, programma che a detta 
dell’autore “purifica il web", 
trasformandolo in una bizzarra galleria 
di quadri digitali astratti in stile 
neoplastico. Liberando così il 
navigatore anche dal rischio di 
imbattersi in contenuti scadenti o 
pericolosi, come pubblicità, immagini 
violente o troppo esplicite. Simile ma 
forse più scanzonato, l’esperimento di 
Lew Baldwin, che con Good World 
(2002) cerca di rendere le pagine web 
più “allegre” ed ottimiste, inserendo 
colori vivaci ed emoticon sorridenti. 

Sempre sul versante della 
sperimentazione visiva, vale la pena di 
dare un’occhiata al nuovo progetto di 
TextOne, Tree (2005), presentato 
all’ultima edizione di Transmediale. Il 


software, costruito con Proce55ing 
(famoso programma messo a punto 
da Ben Fry e Casey Reas), visualizza il 
sito web scelto come una vera e 
propria foresta. Sapevamo che ogni 
sito web ha un suo “albero”, (la 
struttura logica con la quale le 
informazioni ipertestuali vengono 
connesse), ma non immaginavamo 
potesse generare un bosco digitale 
così affascinante. 



The Web Stalker 
http://bak.spc.org/iod/iod4.html 

Riot - www.potatoland.com/riot/ 

Babel - www.babel.uk.net/ 

Boxplorer - 

http://artcontext.org/act/02/box/ 

Good World - http://goodworld.ws 
Tree - www.texone.org/tree 
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Flows, Il Riciclaggio Digitale 

Domenico Quaranta 



In un vecchio racconto di William 
Gibson, tradotto anche da Hollywood 
in un film piuttosto mediocre, il 
protagonista, Johnny, fa lo strano 
lavoro di “trafficante di informazioni". 
Il suo cervello è stato adattato alle 
nuove esigenze della matrice, e può 
ospitare interi gigabyte di memoria; 
ma a volte il sovraccarico gli da 
qualche problema... Oggi, lo ripetono 
in molti, siamo tutti cyborg, non solo 
perché l’artificiale si è insediato sotto 
la carne e le protesi mediatiche ci 
rimangono attaccate alle dita, ma 
anche perché, del flusso di 
informazioni in cui siamo immersi, noi 
siamo i terminali. La profezia di Gibson 
si è avverata, ma in maniera molto 
meno avventurosa e affascinante di 
quanto Johnny Mnemonic lasciasse 
prevedere: la pallottola di 
informazioni che ingoiamo 


quotidianamente ci è esplosa nelle 
viscere, e anziché trafficanti siamo 
diventati “info-addicted”, vittime di un 
sovraccarico provocato. 

Negli ultimi anni, net e software artisti 
hanno dedicato sempre maggior 
interesse all’eccesso di informazioni, 
alla loro gestione, alla pratica 
ecologica del riciclaggio di rifiuti 
digitali. Commissionato, come 
Average Shoveler di Carlo Zanni (cfr. 
Digimag lssue#l), da Rhizome.org, 
Oversaturation è un progetto open 
source fruibile, purtroppo, solo su 
Mac, realizzato dal messicano Luis 
Hernandez Galvan, architetto di 
formazione e sofware artista. Come 
Zanni, Hernandez ci invita a 
combattere contro l’informazione che 
ci viene scagliata addosso, ma anziché 
farci identificare con lo "spalatore 
medio”, sembra volerci introdurre nel 
cervello sovraccarico di Johnny 
Mnemonic, attraversato da flussi e 
agglomerati di bit. 
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Tecnicamente si tratta di un gioco, o 
meglio di una modifica al motore di 
GL_Tron, ma il risultato finale somiglia 
molto di più a un software generativo 
che a un videogame. Il giocatore è 
invitato a attraversare gli aggregati 
astratti che gli vengono incontro da 
ogni parte, in modo tale da mantenere 
libero e pulito il proprio spazio vitale e 
il proprio ambiente mentale. Ma in 
Oversaturation non esiste vittoria, né 
una possibile conclusione del gioco: 
come il vulcano del Piccolo Principe, il 
nostro mondo richiede cure costanti, 
una operazione di pulizia virtualmente 
infinita. Così, nella sua doppia natura 
di gioco e di software autonomo (ed 
esteticamente interessante), 
Oversaturation consente due possibili 
modalità di fruizione: possiamo 
combattere la complessità o non 
giocare, lasciando che la complessità 
ci sommerga, che il groviglio si faccia 
sempre più fitto e impenetrabile e che 
riempia il nostro spazio mentale 
lasciandoci ammirare la sua vitalità 
informe, la sua straordinaria energia. 



In maniera molto diversa, si concentra 
sul flusso di informazioni anche 
Toogle, software “de-generativo" 
dell’artista torinese Fabio Franchino. 
Recentemente inplementato in 
2TooGI, Toogle è in buona sostanza un 
parassita di Google, l’oracolo più 
ciarliero della rete e il vero emblema 
del marasma di dati in cui dobbiamo 
districarci. Tramite un piccolo motore 
di ricerca interno, Toogle va a 
succhiare una serie di notizie dal 
servizio di News di Google, ne 
scompone il titolo e utilizza ciascuna 
delle parole che ne ricava per andare a 
cercare delle immagini dal più ricco 
contenitore di immagini della rete. 
Quindi riaggrega il tutto in una sorta 
di cine-collage poliglotta e 
multimediale di immagini e testi, che 
si struttura sulla base degli incontri 
casuali fra il materiale informativo che 
ha ingoiato. 

In altre parole, Toogle trasforma 
l’informazione grezza in arte; 
seleziona e mastica per noi un 
materiale altrimenti indigesto, e ce lo 
offre in forma predigerita e 
commestibile. Con ironia e gusto del 
gioco, Toogle si inserisce in maniera 
consapevole e dichiarata in una 
tradizione ben nota a chi conosce 
l’arte in rete, che va da Feed di Mark 
Napier a Newsmap di Marcos 
Weskamp e Dan Albritton; e sembra 
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suggerirci che, per non rimanere 
sepolti sotto cumuli di rifiuti digitali, 
l’unica soluzione rimane, ancora e 
sempre, il loro riutilizzo creativo. 


Oversaturation - www.ungravity.org/ 

Luis Hernandez 

h ttp : / /h etera rquia.org 

Toogle - http://get.me.it/ 
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Korsakow, Il Post Cinema E’ Arrivato 

Monica Ponzini 



L’ultimo progetto di Florian Thalhofer 
si intitola [13terStock]: una serie di 
ritratti degli abitanti di un enorme 
complesso nei sobborghi di Bremen, 
in Germania, attraverso brevi spezzoni 
video, realizzati sotto forma di 
interviste o con una voce narrante 
fuoricampo. Un documentario, ma 
particolare: è stato infatti realizzato 
con il [korsakow System], un 
programma scritto per creare progetti 
interattivi di narrazione non lineare. 

Essenzialmente “una semplice 
struttura a hyperlink”, come la 
definisce lo stesso Thalhofer, il 
[korsakow System] è un software nato 
nel 2000 per realizzare il progetto 
video [korsakow syndrome], un 
documentario dedicato all’alcol in cui 
interviste ed estratti di altri 
documentari sull’acolismo possono 


essere ricombinati per creare una 
"sceneggiatura" sempre diversa. Il 
programma è da allora in continua 
evoluzione e aggiornamento, ad oggi 
scaricabile da Internet (così come i 
film) e oggetto di una serie di seminari 
itineranti per l’Europa. La sindrome di 
Korsakow è una patologia 
degenerativa del cervello che colpisce 
gli alcolisti: ne mina la memoria a 
breve termine, inducendo il soggetto 
a inventarsi cose che crede reali e a 
una mancanza di orientamento 
spazio-temporale. Da qui la scelta 
dell’autore di intitolare così non solo il 
documentario, ma il sistema stesso 
che ne ha permesso la costruzione: un 
sistema che frammenta la linearità del 
racconto filmico, proponendo allo 
spettatore una serie di unità narrative 
minime e dandogli la possibilità di 
decidere con quali costruire la storia. 
Un sistema che mina l’idea di 
autorialità in senso classico: l’autore 
crea delle microstorie correlate tra 
loro, ma l’ordine delle relazioni è dato 
da un database e, in base alle relazioni 
date, l’andamento della narrazione 
viene decisa arbitrariamente dallo 
spettatore. A partire da una finestra 
principale (un video di pochi minuti) a 
cui sottostanno una serie di finestre 
più piccole (i link correlati a quello in 
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visione da una serie di parametri 
fissati), sta allo spettatore montare 
man mano i possibili intrecci tra le 
diverse microstorie per creare un 
flusso che potrà diventare "il” film. 
Ovviamente sempre diverso, pur 
rimanendo fisso il numero di clip. 



Florian Thalhofer ha realizzato con lo 
stesso programma [LoveStoryProject], 
basato essenzialmente su singole 
interviste o interventi, e [7sons], che 
con [13terStock] sviluppa la narrazione 
in maniera più complessa, 
aggiungendo spunti narrativo- 
memoriali: il risultato è una sorta di 
stream of consciousness dove ogni 
link suggerisce una 

deviazione/evoluzione verso motivi 
sempre diversi, in un percorso 
assimilabile, appunto, alle "storie” in 
continua variazione degli ubriachi. 

I link possono essere visionati una 
volta terminata la clip in streaming 
oppure selezionati e attivati in un 


momento qualsiasi: si crea così una 
narrazione soggettiva su più livelli, 
dove il discorso, già frammentato, 
subisce ulteriori frazionamenti. 
Un’evoluzione della narrativa, questa, 
che si sta sviluppando sul versante 
prettamente videofilmico (basti 
pensare al progetto Soft Cinema di 
Lev Manovich, al "computational 
cinema" di Andrea Flamini o alla 
produzione videoartistica legata a 
un’interattività sempre più articolata, 
come quella di Ennio Bertrand) e che 
si intreccia, oltre che alla 
comunicazione tipica di Internet, ai 
videogame e ai mondi virtuali come 
Second Life. Il post-cinema è pronto. 
E noi? 



www.korsakow.com 

www.mediamatic.net/set-200.8281.ht 

mi 
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http://15stock.thalhofers.com/ 

/www.7sons.com/ 

www.lovestoryproject.com/ 


www.Manovich.net 

www.flamini.com 

http://secondlife.com 


29 


Sintesi Granulare E Universo Percettivo 

Isabella Depanis 


"Sintesi granulare: sistema di sintesi 
sonora che si basa su una concezione 
corpuscolare del suono; questo viene 
quindi generato mediante lo sviluppo 
di grani sonori che vengono poi 
sommati, per creare suoni complessi.” 

Granular synthesis è anche il nome di 
un duo artistico viennese formato da 
Kurt Hentschlàger e Ulf Langheinrich, 
impegnato dal 1991 nella ricerca 
audiovisiva. La loro è una ricerca 
alquanto radicale nel panorama delle 
arti elettroniche: partendo appunto 
dalle unità minime quali il grano 
sonoro e il frame, si prefiggono di 
realizzare installazioni che 
coinvolgano lo spettatore dal punto di 
vista dell’esperienza sensoriale. 
Granular Synthesis non partono da 
intenti narrativi o comunicativi, ma 


dalla volontà di frammentare 
l'universo percettivo per amplificarlo, 
per andare oltre. E per fare questo 
usano il software, i bit, gli zeri e gli 
uno; ciò che è immateriale e virtuale 
diventa il punto di partenza per una 
nuova esperienza emotiva e sensibile. 
Le loro opere, installazioni inserite 
quasi sempre in grandi spazi, hanno 
un forte impatto sinestetico; 
Recentemente, ZKM di Karlsruhe ha 
pubblicato un dvd sul lavoro dei due 
artisti che il 20 maggio si esibiranno al 
festival Dissonanze di Roma. 

Una delle opere dei Granular Sinthesys 
è Lux, forse l’unica pensata per lo 
spazio di una galleria (nello specifico 
la galleria Lia Rumma di Milano), ma 
non per questo meno coinvolgente. È 
costituita da uno schermo di grandi 
dimensioni inserito in una stanza 
completamente buia, e da un 
impianto sonoro. Lo spettatore, 
entrando in questo spazio, viene 
letteralmente investito dalle 
frequenze sonore e dalle immagini 
proiettate. E per i restanti venti minuti 
è in una sorta di trance elettronico, 
dove le proiezioni e i suoni sembrano 
darsi vita a vicenda; così strettamente 
connessi, da sembrare le due facce 
della stessa medaglia. 
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Le modulazioni dei colori e delle 
forme proiettate generano le stesse 
variazioni nel suono, e, nonostante 
l’installazione abbia un inizio e una 
fine, la sensazione è quella di trovarsi 
di fronte a un flusso infinito di stimoli 
visivi e sonori. Si deve vivere 
fisicamente la performance per capire 
bene cosa si intende. La nostra stessa 
percezione, il nostro corpo vengono 
scossi, non c'è nessuna storia da 
seguire, nessun messaggio da 
interpretare, si deve solo "sentire". Si 
ha quasi l’impressione che si debba 
imparare a decifrare una nuova 
dimensione percettiva, creata dalla 
tecnologia e dalle macchine; che da 


una parte è primordiale, calda e 
avvolgente, dall’altra meccanica e 
frutto di un processo messo in atto dal 
computer. 

In questa, come nelle altre opere, i 
Granular Sinthesys cercano di 
rigenerare il nostro universo 
percettivo tramite la degenerazione 
del suono e deM’immagine, mettendo 
in relazione organico e inorganico. In 
questa come nelle altre opere dei 
Granular Synthesis si ha l’impressione 
che l'amplificazione, causata dalle 
macchine, della nostra normale 
percezione, abbia modificato il nostro 
rapporto con esse. Si sono inserite in 
un contesto prettamente umano per 
insegnarci qualcosa di nuovo, o 
qualcosa che già sapevamo ma che ci 
eravamo dimenticati. Un non senso, 
una contraddizione, o semplicemente 
un’esperienza da fare. 


www.granularsynthesis.info/ 

www.dissonanze.it 
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Laurent Garnier, Sfaccettature Elettroniche 


Marco Mancuso 



E’ un ragazzo nei panni di un uomo di 
quarantanni quello che mi si presenta 
davanti e che si siede di fianco a me 
sulle poltrone del Plastic a Milano ieri 
sera. Sono passate solo poche ore da 
quando Lauren ha messo il suo ultimo 
disco sui piatti della consolle del club 
più stipato d’Italia (per lo meno ieri 
sera) e sbobinando l’intervista fatta mi 
rendo veramente conto di cosa guida 
quest'uomo che nell’arco degli ultimi 
ventanni ha cavalcato una carriera 
artistica e professionale senza pari, 
diventano uno dei migliori dj del 
pianeta, uno dei pochissimi europei 
amato e rispettato dalla osannata 
scena techno di Detroit, un produttore 
illuminato, fondando una delle label 
indipendenti più attive e solide e 
qualitative nel mondo della musica 
elettronica come la F-Com, e da 
almeno un paio di album un musicista 


raffinato ed eclettico. L’entusiasmo e 
la sensibilità verso la musica di qualità, 
ecco le molle, i doni che possiede 
Laurent Carnier, merce rara in 
circolazione. 

Ieri sera Laurent Carnier, dopo un 
inizio in salita, ha incendiato la scena 
clubbing milanese, notoriamente 
piuttosto esigente e schizzinosa, 
raccogliendo unanimi consensi in un 
locale pieno all’inverosimile, 
costringendo tutti a ballare in 
condizioni estreme i suoi dischi scelti 
con cura e mixati con la tecnica 
chirurgica che lo reso famoso nel 
mondo e che guida il pubblico in un 
sentiero sonoro da club senza pari. Ma 
Laurent Carnier è anche in tour per 
promuovere il suo ultimo lavoro The 
Cloud Making Machine, un lavoro 
controverso e complesso, a cavallo tra 
sonorità jazz elettroniche, atmosfere 
cinematiche, produzioni digitale 
stratificate e talvolta cupe e difficili. 
Un lavoro che ha spaccato in due 
pubblico e critica, come sempre 
accade a mio avviso per le grandi 
opere. Da una parte i puristi della 
musica elettronica sperimentale 
hanno storto il naso di fronte alla 
pseudo utopia di ricerca sonora di 
Laurent Carnier, dall’altra gli amanti 
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della buona musica, senza 
preconcetti, hanno amato da subito 
thè Cloud Making Machine, affascinati 
loro malgrado dalla complessità del 
lavoro, daM’originalità e dal coraggio. 
Tra questi mi pongo anche io e questo 
traspare dalla chiacchierata sui divani 
del Plastic, in quella quiete onirica che 
precede la tempesta che sarebbe 
arrivata da lì a poco. 



Mk: Quali sono le principali differenze 
tra il tuo ultimo album The Cloud 
Making Machine e il precedente 
Unreasonable Behaviour? 

Laurent Garnier: Beh non ci sono 
grandi differenze tra questi due lavori, 
esso si differenziano abbastanza 
radicalmente dai miei primi due 
dischi, anche se ovviamente c'è un filo 
comune che li unisce dettato dal fatto 
che sono tutti una parte di me, della 
mia vita e delle mie esperienze. Il rimo 
album è uscito ormai dodici anni fa ed 
era molto club oriented perché io in 
quel periodo iniziavo la mia carriera di 


dj internazionale, il secondo è 
piuttosto buoi e instabile, specchio 
della mia vita in quel periodo, piena di 
insicurezze e di dubbi. Il terzo ha un 
mood migliore del precedente, è più 
aperto e solare, ricco di 
contaminazioni e con direzioni 
stilistiche molto diverse, dal soul, al 
jazz, all’elettronica alla musica 
downtempo. E questa stessa 
direzione multi sfaccettata è stata 
seguita anche in questo ultimo lavoro 
The Cloud Making Machine. Oggi o ho 
una famiglia, ho un bambino ma 
continuo ad ascoltare tantissima 
musica e subisco tantissime influenze 
diverse, sono più maturo e 
consapevole e cerco sempre di non 
ripetermi e di essere onesto con me 
stesso e con chi ascolta i miei dischi. I 
miei album riflettono me stesso, tutto 
qui 

Mk: The Cloud Making Machine è 
sicuramente un album ricco di 
elettronica e d atmosfere jazz, 
strutturato in modo piuttosto 
complesso, ricco di livelli di suono 
sovrapposti e tracce audio ricche di 
sampling e di sfaccettature sonore 
differenti. Perché sei affascinato da 
questo approccio alla musica, da 
questo stile compositivo 

Laurent Garnier: Sicuramente io 
spendo molto tempo nel comporre ed 
editare lamia musica. Molti dei brani 
che ho inserito in questo album 
prendono spunto da delle tracce 
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audio che io avevo già preparato 
come musiche per dei cortometraggi. 
Alcune di questi brani hanno quindi 
richiesto poche ore di lavorazione, 
sono usciti molto d’istinto, altri invece 
hanno richiesto molte settimane di 
lavoro assiduo. Come ti ho detto 
ascolto molta musica, e tutto ciò che 
sento tendo a inserirlo in una singola 
traccia, che inevitabilmente risulterà 
complessa, anche difficile all’ascolto, 
quasi pretenziosa ma sicuramente 
sperimentale nel suo approccio 
stratificato 



Mk: In questo album hai lavorato con 
alcuni nomi importanti della musica 
jazz internazionale, come Bugge 
Wesseltoft e Dhafer Youssef. Come è 
stato lavorare con loro. Come riesci, 
sia in studio che dal vivo, a mixare il 
tuo approccio “elettronico” alla musica 
con il loro approccio accademico e 
classico? 

Laurent Garnier: beh in realtà non è 
molto difficile, grazie a loro 


ovviamente, io non mi considero un 
musicista. In linea di massima loro 
vengono a casa mia, io ho già 
preparato lo scheletro della traccia, le 
chiavi sono pronte, il brano è 
strutturato nel suo complesso, lo dico 
loro “questo è il modo in cui la traccia 
è costruita, fatene ciò che volete, 
avete la massima libertà di 
espressione”. Alla fine mi trovo con 
oltre una decina di sessioni differenti 
e a quel punto incomincia la vera 
parte di editino, finita la quale, se il 
risultato finale piace anche ai 
musicisti, viene prodotto e pubblicato 

Mk: E’ un trend orami molto attuale 
quello di mescolare elementi di 
elettronica con strumenti organici e 
avvalersi della collaborazione di 
musicisti classici 

Laurent Garnier: Ceto, è questa è la 
chiave non solo della mia musica ma 
della musica moderna in generale, lo 
cerco di mescolare i genere e di 
ottenere qualcosa di nuovo 
possibilmente, questo è quello che in 
verità dovrebbe accadere sempre con 
la musica, specialmente con quella 
elettronica. Questo approccio alla 
musica è analogo a quello del jazz, 
anche di quello più free. Elettronica e 
jazz si muovono sugli stessi binari si 
sperimentazione, di commistione 
sonora per ottenere sempre qualcosa 
di nuovo. Ascolta Miles Davis, Herbie 
Hancock, c’è tutto lì dentro in termini 
di sperimentazione. 
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Mk: Nonstante un lavoro da musicista 
come The cloud Making Machine, tu 
rimane fortemente legato alle tue 
radici dance e techno e il tuo ruolo di 
dj oggi non è assolutamente intaccato 
a livello internazionale. La scorsa 
primavera hai prodotto un disco con 
Cari Craig, Tres Oriented, quindi t 
chiedo quale è il feeling oggi di 
Laurent Carnier con la dance music, 
con la techno e club culture. Cosa è 
cambiato rispetto a quindici anni fa? 

Laurent Garnier: La cosa principale 
che è cambiata è che la gente è più 
aperta mentalmente all’ascolto anche 
nei club di musica differente e 
meticcia. La dance music non è morta 
come molti credono, soprattutto se 
suonata da dj in grado di variare, 
rimescolare i generi, di tenere sempre 
alto il mood del club nel quale si 
trovano a suonare. Certo, chi arriva 
tradizionalmente dalla musica house o 
techno oggi si trova in difficoltà, 
perché se è fortemente legato a un 
solo genere rischia orai di risultare 


noioso. Quanti di loro sono scomparsi 
dalla circolazione II momento al 
contrario oggi è molto eccitante, 
proprio perché le persone sono pronte 
ad ascoltare stile e generi molto 
differenti 

Mk: Cosa ne pensi dell’aspetto visivo 
legato alla musica elettronica. Non 
solo n ambito sperimentale intendo 
ma anche nei contesti club così come 
nel design dei prodotti discografici 

Laurent Garnier: Penso sinceramente 
che la chiave oggi sia la commistione 
diretta della musica con i visual, 
soprattutto in un contesto live o di 
club. Il nostro mondo è pieno e ricco 
di stimoli visivi differenti e anche il 
design è importante in un album di 
musica elettronica, non solo nella 
strutturazione e nell’architettura di un 
brano ma anche nel contesto in cui si 
suona così come nel packaging del 
prodotto finale. Nello stesso tempo 
bisogna stare attenti alla crescita 
esponenziale di questo trend, che 
porta all’attenzione molte persone 
che non sempre fanno un corretto uso 
della tecnologia che hanno a 
disposizione. 
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Mk: L'aspetto visuale è molto 
valorizzato nel tuo ultimo lavoro. Cosa 
ti ha ispirato, cosa racconta 
l’immaginario di The cLoud making 
Machine? 

Laurent Garnier: lo vivo a Parigi 
direttamente di fronte a una fabbrica 
che è proprio quella che è stata 
fotografata e ricreata nel design 
dell’album. Vivo quindi in un ambiente 
tendenzialmente ricco di 
inquinamento e quindi è 
rappresentativo dell’ambiente in cui 
vivo. The cloud making machine è 
quindi il suo esatto contrario, come 
raccontano gli anziani è la macchina 
che serve a ricaricare il cielo di nuove, 
contro l’inquinamento, per la sua e la 
nostra sopravvivenza. E' un utopia, un 
modo per inviare in cielo i nostri 
desideri e i nostri sogni. Da questo 
lavoro è stato tratto un clip e anche 
per esso ho lavorato in un modo 
inconsueto ma che riflette il mood 
dell’intero lavoro. Non è stato creato 
un clip per una traccia specifica, 
anche perché non avrei saputo 
scegliere un breno piuttosto che un 
altro. Ciò che è stato fatto è stato 
mixare la musica dell’intero album in 
un'unica traccia di 5 minuti e su quella 
creare un unico filmato, un unico 
videoclip 

Mk: Riguardo alla tua etichetta la F- 
Com. Come si pone oggi la tua label 


rispetto alle altre label sperimentali 
europee. Quali sono le strategie 
presenti e future? 

Laurent Garnier: La F-Com sono 
convinto stia seguendo un processo 
analogo a quello di molte altre label 
europee nonostante le ovvie 
differenze stilistiche e produttive. In 
un mondo in cui moltissimi ragazzi 
tendono a consumare musica invece 
che ascoltarla realmente, siamo 
perfettamente consapevoli di cosa 
dobbiamo produrre per loro, cosa 
sono pronti ad ascoltare comprando 
un disco dalla F-Com piuttosto che da 
un’altra etichetta. Noi pensiamo che la 
sola via per una label indipendente sia 
quella di diventare ancora più estrema 
di quello che probabilmente già è, 
lavorare molto sui suoni, sull'aspetto 
visuale e fotografico, sempre a 
astretto contatto con i musicisti. 
L’obbiettivo è quello di creare dei 
piccoli oggetti d’arte, questo può fare 
veramente la differenza oggi tra un 
album e l’altro, oltre alla musica 
ovviamente. 
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Mk: Cosa ne pensi in questo senso 
della tendenza di alcune label (penso 
alla Scape o alla Shitkatapult) di 
iniziare a produrre Dvd? 

Laurent Garnier: Il Dvd è bellissimo ma 
penso che oggi per una label sia una 
vera perdita di soldi, essendo molto 
costoso non solo per chi lo produce 
ma anche per chi lo compra. So che la 
tendenza del momento sia quella di 
produrre Dvd e non dico che sia 
sbagliato, a me piacciono moltissimo 
ma bisogna tenere conto innanzitutto 
che molti video sono oggi scaricabili 
in rete via peer to peer. E domani sarà 
questo un fenomeno sempre più 
presente. Inoltre non sono così 
convinto dell’efficacia di riportare 
delle esibizioni live o i corrispondenti 
vsual su un supporto come il Dvd, 
rimane ancora piuttosto freddo, non 
riesce a ricreare l’atmosfera di un live 
o di una visione reale. 


Mk: Laurent Garnier come si sente 
oggi, un musicista, un dj o un 
producer? 

Laurent Garnier: lo sono 

fondamentalmente un attore, sono 
l’attore della musica elettronica di 
oggi. Alla fine ciò che mi piace di più , 
ciò che mi rende vivo e mi diverte 
mettere dischi, fare il dj. Non mi piace 
moltissimo stare in studio, ore e ore 
da solo, ho bisogno del contatto e del 
confronto con la gente. Certo gli 
album sono importanti, è importante 
per me produrre buona musica 
nonostante le critiche che arrivano 
sempre da tutte le parti. Quando 
morirò ciò che rimarrà di me saranno i 
miei dischi, è ciò che mi regala 
l'immortalità, e ci tengo quindi a 
produrre buona musica. Ma le 
emozioni che i regala un djset ben 
riuscito si ricordano a lungo. Nella mia 
carriera ho avuto la fortuna di vivere 
centinaia di momenti come questo, 
questa è la vera magia del mio lavoro. 
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Cunter Muller & Steinbruckel, Perspectives 

Simone Bertuzzi 



La List è una giovane label francese, 
diretta da Hervè Bogossian, 
probabilmente nota a molti in 
territorio italiano per aver pubblicato 
un disco del connazionale Mou, Lips!, 
aka Andrea Gabriele ora impegnato 
nel progetto Pirandelo di cui abbiamo 
parlato nel primo Digimag, che si 
dimena in territorio minimal glitch 
proponendo autori e materiale di 
ottima fattura. 

L’ultima produzione di questa label, 
vede la collaborazione di Gunter 
Muller e Steinbruchel: il primo con un 
background strumentale forte, 
batterista per la precisione, e 
un’instancabile matrice di 
improvvisazione, il secondo, 
collocabile nel purismo digitale, ha 
pubblicato per un’etichetta 
fondamentale come LINE di Richard 


Chartier, che su questa estetica ha 
costruito un dogma. Il lavoro ha 
dunque fin da principio pretese 
atipiche, per non dire rischiose, a 
partire dalla collaborazione degli 
autori stessi, che agiscono in campi 
non opposti, ma sicuramente distanti 
l'un l’altro; la curiosità poi cresce 
scoprendo che l’album è il risultato di 
registrazioni di live performances 
effettuate a Ginevra, Berlino, Parigi, 
Basilea e Bologna, e successivamente 
processate e rieditate in studio dagli 
autori stessi. Pratica interessante, che 
lavora su tre livelli: live (e nel caso di 
Muller si parla di improvvisazione), 
documentazione e post-produzione. 



Il disco risulta incredibilmente 
compatto e piuttosto impegnativo, 
prevale una sensazione bassa, che 
tende a schiacciare (la Paris di 
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Steinbruchel), gli strati si espandono 
lentamente fino a diventare quasi 
sferici nelle parti centrali dei brani, 
l’alternanza di toni in Ceneve Part ll-s 
ridisegna ciò che potrebbe essere 
definito un Ambarchi più ‘free’ e 
conciso. Con Basel (sia s che m) 
l’attenzione si sposta sulla velocità, ed 
è spiazzante come la sensazione 
frenetica cresca al rallentare del 
suono. Meritevole di nota è l'ultimo 
brano dell’album aux_ a cui partecipa 
anche lo stesso Hervè Bogossian 
(all’attivo un album per List dal titlo r v 
b), e l’atmosfera risulta più 
coerentemente drone. Un lungo 
lavoro, composto da ‘remix’, piccoli 
spostamenti e alternanze tra fonte e 
risultato sonoro. Un ammaliante opera 


di microsound. 

Cunter Muller nel corso della sua 
lunga carriera (è nato nel 1954) ha 
collaborato con moltissimi musicisti di 
diversa estrazione: ErikM& Voice 
Crack, con Jim O’Rourke, Keith Rowe, 
John Tilbury, Christian Marclay, 
Toshimaru Nakamura, Tetuzi Akiyama, 
Jason Kahn, Tomas Korber. La sua 
musica nel corso del tempo ha 
assunto una direzione sempre più 
minimale e vicina allo spirito 
“microsound”, mantendo vivi i suoi 
elementi organici mediante l’utilizzo 
di percussioni selezionate e mediante 
il sapiente dosaggio di differenti 
trattamenti mediante minidisc e i-pod 
dal vivo e mediante l’uso del pc in 
studio (http://www.for4ears.com/). 
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Steinbruckel è, in mniera analoga, uno 
dei più interessanti e attivi musicisti 
lowercase in circolazione. Sempre a 
contatto con suoni di natura digitale, 
è legato a doppio filo a figure come 
Taylor Dupree e Richard Chartier e al 
loro contesto di ultra minimal sound 
art. Il lavoro di Steinbuckel è spesso 
complesso e basato su registrazione 
di suoni concreti come per esempio il 


suo primo lavoro edito dalla 12K di 
Taylor Deupree, che si basa su 
registrazioni di pioggia digitalizzate e 
ricomposte allo scopo di estrarre 
melodie d’ambiente morbide e 
rotonde che si muovono lungo tutto 
lo spettro dell’udibile, dalle frequenze 
più alte a quelle più basse.Anche egli 
vanta collaborazioni eccellenti, da Kim 
Cascone a Jason Kahn, da Tomas 
Korbera a Frank Bretschneider 
(http://www.synchron.ch/). 


www.risonanza-magnetica.com/label 

.php?id=102 

www.list-en.com 

www.for4ears.com/ 

www.synchron.ch/ 
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Transmission Arts On The Air... 

Giulia Baldi 



Per gli appassionati di sound art in 
rete si trovano sempre più tesori: 
informazioni, web radio che 
trasmettono live e dischi, archivi con 
rare registrazioni d’archivio. E almeno 
da questo punto di vista la visione 
utopica di un futuro migliore, quella 
visione che proprio la nascita del web 
aveva scatenato, non è del tutto 
disillusa. Freel03point9 è una 
organizzazione di media art made in 
New York dedicata a valorizzare e 
diffondere ‘Transmission Arts’, cioè 
‘arti della trasmissione (del suono...)'. 
Nonostante non sia appena nato, 
appare ancora avveniristico. 
Freel03point9 è infatti un programma 
articolato, dedicato ad un audience 
varia, cui sono rivolti progetti diversi: è 
una stazione radio on line, una 
etichetta e una distribuzione di dischi, 
una serie di 


eventi/ performances/trasmissioni, 
una iniziativa educativa, e anche un 
progetto di tutela e conservazione di 
tutto il materiale audio prodotto nelle 
diverse occasioni di cui sopra...fin dal 
1997! 

In sintesi, freel03point9 da poco 
meno di 10 anni promuove artisti, idee 
e progetti che esplorano la 
trasmissione del suono quando è 
utilizzata come un mezzo per 
l'espressione creativa; che, appunto, è 
possibile attraverso ogni forma di 
tecnologia di trasmissione audio, e in 
particolare le onde radio, che siano 
AM, FM, o quelle dei walkie talkie. La 
radio online è disponibile su 
Iive365.com, e trasmette live, in 
diretta o registrati, e interventi di 
ospiti. L’etichetta ha in catalogo pezzi 
come ‘audio dispatch 20: radio action 
II’, un cd che include brani (?!) di vari 
artisti che usano la radio come uno 
strumento o un tema, oppure ‘audio 
dispatch 19: scape 2', cioè un insieme 
di 2 CDs che contengono materiale 
identico e che sono ideati per la 
riproduzione contemporanea su 2 
sound System, ma con i cd settati sulla 
scelta random delle tracce...per la 
costruzione di un panorama sonoro 
davvero unico! 
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Ma gli esperimenti, ovviamente, non 
finiscono quLI’idea forse più 
importante di tutto il progetto è 
quella dei Radio Lab, cioè una vera e 
propria iniziativa educativa (ideata nel 
2002, sull’esperienza fatta tra i ragazzi 
di Harlem) fatta di incontri/seminari 
(aperti a tutti...) incentrati sui diversi 
aspetti delle Transmission Arts, cioè 
delle potenzialità espressive e creative 
della trasmissione elettrica del suono, 
fin dall’inizio dell’era del 
‘broadcasting’. 

Ecco cosa si legge sul sito , a proposito 
delle tante sfaccettature dei iabs: 
“Current technoiogical innovations 
make radio Communications both 
archaic and more integrai to every 
facet of human socia! interaction. As 
thè early use of radio as mass medium 
evolves into an era ofmillions ofmicro 
signals, free!03point9’s “ Radio Lab" 
intends to teach thè history of radio 
Communications, about access and 
restrictions on thè medium, and pass 


on important information about how 
radio works.” [...] “Students also learn 
about government regulations and 
prohibitions, thè history of pre- 
regulated radio and unlicensed uses, 
and views on access to thè airwaves 
from libertarians such as Noam 
Chomsky and Mbanna Kantako. 
Students also learn how to produce 
audio news reports for thè airwaves 
and thè internet, and other mass 
communication skitis. They learn 
responsibility for thè equipment that 
they built themselves. They learn 
“turntablist" skiiis and thè art of thè 
audio collage. They learn to reach out 
to other organizations, as radio is, by 
nature, a Communications tool for 
many different voices.” 



Il laboratorio sta lavorando anche su 
un libro, che uscirà tra qualche mese, 
e che certo non sarà meno 
interessante. Per concludere, sul sito, 
oltre ad una newsroom invidiabile, 
che include notizie sulla radio come 
mezo e come arte, sulle radio nel 
mondo, sulle legislazioni a proposito 
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di radiose poi tanti link utili e 
appassionanti, ci sono ovviamente 
tutti i dettagli di locations e indirizzi 
dei futuri appuntamenti artistici ed 
educativi. Chiunque passerà da New 
York in futuro, se non vuole perdersi 
qualcosa, dovrà prima dare uno 


sguardo ai due link sopra citati... 


www.screwmusicforever.com/freel05 

/freemenu 

www.live565.com/index.live 
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Creatività’ Musicale = Innovazione Tecnologica 

Alex Dandi 



L’evoluzione della musica elettronica 
è indubbiamente legata a doppio filo 
con l’evoluzione tecnologica degli 
strumenti che permettono di crearla. 
Sintetizzatori, campionatori, 
sequencer, drum machine, vocoder 
sono parte del linguaggio comune di 
ogni appassionato ma ci sono stati dei 
momenti in cui queste macchine 
hanno cominciato ad assumere 
significati diversi e ad andare oltre 
l’utilizzo previsto. Ecco perché se da 
una parte l’innovazione tecnologica 
accentua la creatività del musicista 
elettronico, dall’altra il musicista 
elettronico sviluppa nuove possibilità 
creative della “macchina" non 
contemplate dal suo progettista. 
Contrariamente alla credenza 
popolare gli strumenti elettronici sono 
estremamente flessibili, capaci di 
svelare nuovi lati del proprio “essere” 


in seguito all'interazione con il suo 
utilizzatore. Può capitare che la 
difficoltà di utilizzo di una macchina 
porti il musicista ad usarla in modo 
scorretto o addirittura casuale 
generando qualcosa di imprevisto ma 
affascinante, oppure che un 
malfunzionamento generi un suono 
nuovo o la premessa per lo sviluppo di 
nuovi generi (come nel caso 
dell’industrial, la glitch o il 
“click’n’cuts”). 

I primi generatori di suoni elettronici 
vennero costruiti tra la fine dell'800 e i 
primi del ‘900 con intenti di ricerca 
scientifica nel campo della fisica 
(“telegrafo musicale”, “intonarumori” 
“telharmonium, “choralcello”, 
“theremin”) e solo qualche anno più 
tardi si iniziò a teorizzarne un utilizzo 
musicale (uno dei primi fu l'italiano 
Ferruccio Busoni). Fino agli anni ’60 i 
sintetizzatori vennero utilizzati quasi 
esclusivamente nell'ambito della 
musica classica d’avanguardia (P. 
Henry, K. Stockhausen) e 
successivamente in colonne sonore 
(W. Carlos). L’utilizzo nella musica 
popolare, se si eccettuano felici 
eccezioni (il theremin dei Beach Boys 
in “Good Vibrations” e il mellotron dei 
Beatles in “Strawberry Fields Forever”) 
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arrivò solo nei tardi anni '70, quando i 
prezzi dei sintetizzatori divennero 
decisamente più accessibili e le loro 
dimensioni più contenute, per mano 
di musicisti di rock sperimentale come 
Emerson, Lake e Palmer, Pink Floyd e 
Can. 



Discorso a parte sono i Kraftwerk che 
fecero da vero e proprio ponte tra 
musica elettronica d’avanguardia e 
musica pop. Ma per parlare di musica 
elettronica da ballo bisogna passare 
per Giorgio Moroder. La linea di basso 
di “I Feel Love” di Donna Summer è 
ancora oggi la più imitata. Eppure è 
nata casualmente, come incidente di 
percorso, utilizzando un ingombrante 
Moog modular. L’utilizzo accidentale 
di un emulatore di basso Roland TB- 
303 alla fine degli anni '80 da parte di 
alcuni dj di Chicago portò 
casualmente all'Invenzione della ‘acid 
house, producendo un suono che non 
era assolutamente prevedibile 


sebbene insito nella macchina stessa. 
Nello stesso periodo le drum machine 
Roland Tr- 606, 808 e 909 furono le 
maggiori responsabili della nascita 
dell’house music e della techno. La 
timbrica di cassa, rullante e hi-hat dei 
generi musicali più ballati degli ultimi 
ventanni è tutta in quelle straordinare 
scatole del ritmo. Discorso identico 
per l’hip hop e la sua stretta 
correlazione con i campionatori della 
serie MPC sviluppati da Roger Linn a 
partire dall’86. La struttura a pad e il 
campionamento a strati è il marchio di 
fabbrica di ventanni di musica hip 
hop. Stesso discorso per i 
campionatori Akai della serie S che 
dall’88 fino a tempi recenti sono stati 
il cuore delle produzioni dance basate 
sul campionamento. 

Il vocoder inventato nel ’40 
dall’americano Homer Dudley è 
ancora oggi la sintesi vocale più 
utilizzata nella musica elettronica: 
tanto per citare i più famosi, cosa 
sarebbero i Daft Punk senza un 
vocoder? I primi sintetizzatori di inizio 
del ‘900 erano pesanti ed 
ingombranti, alcuni occupavano 
addirittura intere stanze e pesavano 
diverse tonnellate mentre oggi con un 
laptop portatile e alcuni plug in VST si 
può tranquillamente comporre e 
produrre musica senza bisogno di 
nient’altro. 
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Per fare questo risulta indispensabile il 
protocollo MIDI, sviluppato dalla 
Sequential Circuit, guidata da Dave 
Smith tra la fine degli anni '70 e gli '80. 
Senza MIDI gli strumenti elettronici 
non avrebbero mai avuto un "dialogo 
sincronizzato”. Senza Musical 
Instrument Digital Interface oggi 
probabilmente non esisterebbe l’idea 


di home recording e la musica 
elettronica tutta sarebbe 
assolutamente diversa. L’ultima 
frontiera nel campo della computer 
music sembra essere rappresentata 
dai software a basso costo di ultima 
generazione, studiati per utenti di 
tutte le fasce, dal principiante al 
professionista come Reason, Fruity 
Loops e soprattutto Ableton Live, 
sviluppato dalla fine degli anni '90 dai 
musicisti Robert Henke and Gerhard 
Behles noti al pubblico come 
Monolake. L’evoluzione dell’ homo 
elettronicus non si è ancora arrestata... 


www.obsolete.com/120 years/machi 

nes/vocoder/index.html 
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Elee E Gli Algoritmi Armonici 

Bertram Niessen 



Elee è una realtà complessa che da 
diversi anni attraversa irrequieta le 
scene elettroniche italiane. Sprovvisti 
di una origine geografica comune, i 
soggetti che fanno parte di Elee 
mettono in condivisione a distanza 
esperienze e visioni assolutamente 
eterogenee che comprendono, come 
amano dire gli stessi 
protagonisti:”Audio, video, miscele, 
ibridazioni, algoritmi, bassorilievi, foto, 
animazioni 3d e musicoterapia con il 
segno meno davanti, midi, simulacri, 
illuminazione ed assenza di 
illuminazione, dati da interpretare e 
dati da emettere, un linguaggio nostro 
e versatile, visioni dall’alto senza filtri 
e con filtri creati da noi..". 

Una caratteristica saliente di tutti i 
membri di Elee sembra essere quella 
di una forte consapevolezza del 


proprio lavoro e di un chiaro rigore 
concettuale. Il modo migliore per 
comprendere Elee è quello di seguirli, 
di persona, in tutte le loro molteplici 
manifestazioni. Gli 

individui/formazioni che fanno parte 
di Elee sono: 8brr (audio), Autobam 
(audio). Elettrodo (audio), Normale 
(audio), Sin (audio + video), Marco De 
Paoli (scultura), Flavio Ferrazzi (...) 

Bertram Niessen: Vista la natura 
composita di Elee, in che modo 
gestite l’interazione di più persone nel 
momento progettuale? 

Elettrodo: fino ad ora non mi è mai 
capitato di dover gestire un progetto 
che prevedesse una specifica 
interazione con gli altri membri di 
Elee, in quanto siamo soliti gestire 
autonomamente i nostri progetti, è da 
considerare che siamo 
geograficamente dislocati in varie 
parti d’italia. 

Enrico: dipende molto dal progetto, in 
alcuni casi l’interazione si esprime con 
il lavoro di ognuno in sede separata e 
poi in un momento di confronto 
critico finale. In altri casi lo scambio 
avviene per email e telefono facendo 
girare materiale digitale di varia 
natura, in altri ancora il progetto vive 
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di lunghe discussioni accompagnate 
da ingenti quantità di vino o di tutte le 
cose dette prima. 



Bertram Niessen: E in fase live come vi 
organizzate? 

Tibor: In FRM il video è stato ricavato 
partendo da riprese a passo uno su 
una scultura meccanica di Marco De 
Paoli mentre lui stesso la animava 
manipolandone le articolazioni. Le 
sequenze sono state poi inserite in 
uno specifico applicativo che ho 
programmato in ambiente FlashMX 
dove gli algoritmi di manipolazione 
video lavorano su una matrice 3x2 che 
divide il fotogramma in 6 tasselli. La 
forma, la linea temporale, 
l’ingrandimento e la posizione sul 
quadro di ciascun tassello sono le 
variabili che negli algoritmi possono 
essere manipolate dal performer. La 
complessità risultante deriva dal fatto 
che gli algoritmi agiscono 
contemporaneamente sui parametri 
voluti e l'applicativo è in grado di 


memorizzare le azioni del performer e 
riprodurle in modo più o meno 
variabile: dopo poche operazioni la 
macchina comincia ad intervenire sul 
video come un secondo performer. 

Per la sincronia tra audio e video 
abbiamo talvolta utilizzato una 
frequenza generata dall’applicativo 
video e ricevuta dal sintetizzatore che, 
divisa in quarti, ottavi, sedicesimi, 
trentaduesimi, veniva utilizzata come 
riferimento metrico per la scansione 
degli eventi. In realtà poi, 
nell’interazione dal vivo, sulla 
sincronia meccanica ha sempre 
prevalso un’intesa (o una non-intesa) 
tra noi. 

Autobam: Nella maggior parte dei casi 
fino ad ora l’idea del live è stata 
gestita soprattutto attorno al 
concetto di improvvisazione, è come 
se avessimo fatto di necessità virtù e 
in un certo senso questa risposta vale 
anche per la precedente domanda. 
Come è già emerso la caratteristica di 
questo gruppo è che quasi ognuno di 
noi risiede in una citta’ diversa e 
questo probabilmente ha spinto 
anche involontariamente Elee (o 
meglio alcuni dei suoi progetti 
soprattutto o forse esclusivamente 
per quelli nell’ambito del livemedia 
come quello tra me ed 8brr per 
esempio) a condensare il momento 
progettuale con quello esecutivo dal 
vivo attraverso quello che Ivan 
definisce molto bene come processo, 
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metodo e funzione. 



Bertram Niessen: Che importanza ha 
l’elemento della sinestesia nel vostro 
modo di lavorare? lo ricercate 
attraverso soluzioni tecniche o 
stilistiche? 

Tibor: Sinceramente della sinestesia 
m’importa poco. Sono invece 
profondamente attratto dagli 
algoritmi, dalla loro bellezza invisibile. 
Credo che la più grande novità del 
sistema digitale sia la possibilità di 
salvare materiali apparentemente 
diversi (immagini, video, suono, testo) 
con un’unica unità informativa e 
quindi di essere studiati/elaborati con 
teorie/codici comuni. Questo fatto è 
per me estremamente interessante e 
svela un universo di indagine 
totalmente inesplorato. Per fare un 
esempio, la splendida costruzione 
teorica del ‘700 che ha preso il nome 
di Armonia potrebbe essere estesa e 
generalizzata a 

frequenze/informazioni non 


necessariamente sonore. In questo 
senso mi interessano le relazioni tra 
l’immagine e il suono. 

Bertram Nissen: Avete una poetica 
comune? come la definireste? 

Autobam: Non credo ci sia una 
poetica comune semmai un’attitudine 
comune nell’uso di certa tecnologia 
dalla quale probabilmente nascono 
poetiche anche molto diverse tra loro. 

8brr: La nostra poetica comune è 
legata ad un utilizzo quasi esclusivo di 
software (sarebbe meglio dire meta- 
software creato con meta-linguaggi, 
perché più o meno tutti partiamo di 
solito da ambienti di programmazione 
belli e pronti) e algoritmi sviluppati da 
noi. Credo sia proprio l’attitudine DIY 
che ci accomuna. Siamo abbastanza 
contro l’estetica, passami il termine, 
del prendo-un-bel-loop-lo-pa- 
so-in-un-plugin-che-non-- 
o-cosa-fa-e-perché- 
e-poi-quello-che-viene-viene che, 
noto, sta diventando l’atteggiamento 
comune, e le terabyte di mp3 releases 
che si trovano in rete lo testimoniano. 
Per noi è abbastanza importante 
sapere con cosa abbiamo a che fare, 
cosa fanno le macchine che usiamo. 
Come puoi leggere nel manifesto di 
elee, merito di Virginio (a.k.a. 

Normale), questo significa sfruttare al 
meglio le poche cose che si hanno a 
disposizione ed avere il know-how per 
farlo. 
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Xs [n.o.s.a.], Palermo Elettronica 

Domenico Sciajno 



Nella Palermo degli anni ’90, tra 
contraddizioni e forze rinnovatrici ci fù 
un discreto fermento ma, alla soglia 
del terzo millennio, è venuta a 
mancare la stretta finale che desse 
forma e stabilizzasse tutto quello che 
in ambito culturale si era risvegliato 
dopo decenni di ‘oscurità’. In parte 
questo è da addebitare alle vicende 
politico-amministrative locali ed in 
parte ad un improvviso deficit 
energetico da parte di chi ne aveva 
spese parecchie sino a quel momento. 

Oggi, anche se lentamente, la città si 
sta risvegliando e si sta confrontando 
con una serie di proposte culturali 
istituzionali e non che, seppure di un 
certo valore, faticano a mostrare una 
linea coerente di sviluppo. Il che non 
aiuta certo a colmare un gap culturale 
piuttosto grave che rischia di tenere 


Palermo e la Sicilia in un pericoloso 
isolamento. In questo clima siamo 
tuttavia piacevolmente sorpresi da 
una nuova iniziativa che sembra 
sorgere su presupposti e dinamiche 
completamente originali e senza 
alcun sostegno istituzionale: XS[nosa], 
la sedicente Galleria d'Arti itinerante... 
ne abbiamo parlato con una 
coordinatrice del progetto, Claudia 
Moriniello 

Domenico Sciajno: Come è nato 
XS[nosa] e perchè si considera 
‘itinerante’? 

Claudia Moriniello: Xs nosa nasce a 
paiermo dal desiderio di vivere spazi e 
momenti interamente dedicati alla 
musica e alle immagini e dalla voglia 
di stimolare un po’ gli animi vivaci ma 
assopiti del territorio. XS [n.o.s.a.] è un 
contenitore che presenta tre distinti 
programmi, di cui due a cadenza 
bimesile (QUADROPHENIA ed 
Elettrovisioni) ed uno estemporaneo 
(Doves Day), [nosa] sta per not only 
sonic acts, nell’intento di sottolineare 
che il suono è il fulcro di questo 
contenitore aM'interno del quale 
eventi sonori, visuals, installazioni e 
live performances esplorano il suo 
rapporto con le altre arti. É un 
progetto itinerante perchè non 
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abbiamo una sede abbastanza grande 
da ospitare il numero di persone 
interessate a partecipare, quindi 
veniamo di volta in volta ospitati da 
altre gallerie, enti o associazioni con 
sedi adeguate. 



Le opere diffuse in QUADROPHENIA, 
ad esempio, vanno da lavori inediti, 
specialmente concepiti per sistema 
multicanale, fino alle opere storiche 
dei pionieri della musica elettronica 
contemporanea. Si tratta di opere 
acustiche e musicali realizzate con 
l'ausilio di apparecchiature 
elettroniche e diffuse attraverso un 
impianto quadrifonico per consentire 
una totale immersione nel suono ed 
una sua ideale spazializzazione. 
ELETTROVISIONI esplora invece la 
sinestesia tra suono ed immagine 
attraverso la proiezione di films, video, 
documentari e ‘making of. Così nella 
stessa serata accanto al lavoro di 
cineasti storici puoi assistere alla 
proiezione di recenti sperimentazioni 
elettroniche e digitali di artisti non 
ancora conosciuti ma interessanti 


italiani o stranieri, accanto al 
documentario. I DOVES DAY sono 
giorni e spazi autogestiti offerti agli 
artisti in tour di passaggio a Palermo. 
Il primo DOVES DAY ha avuto come 
ospite il sound artist Marc Behrens 
(www.mbehrens.com) che essendo in 
tour in Italia, ha approfittato e fatto 
una capatina da noi, godendosi così la 
città ed esibendosi il 5 marzo in XS 
nosa. 

Domenico Sciajno: Sia per gli incontri 
di solo ascolto che per quelli in cui 
vengono presentati lavori audiovisivi 
non vengono comunicate in anticipo 
le play list, perchè? 

Claudia Moriniello: La scelta di non 
comunicare in anticipo ciò che si 
ascolterà o vedrà è funzionale al 
nostro intento. Voglamo indurre 
l’ospite ad una pura fruizione senza 
nessun tipo d'influenza così da 
generare una curiosità spontanea e, si 
spera, un altrettanto spontaneo 
approfondimento. L’auspicato 
percorso è questo: ascolto o vedo 
qualcosa che non conosco, mi piace, 
voglio conoscerlo e quindi mi informo 
e approfondisco. Talvolta sono pillole 
di input organizzate in un assetto che 
si potrebbe definire ipertestuale: oggi 
ascolti o vedi un frammento di 
qualcosa che, forse, in uno dei 
prossimi incontri, vedrai nella sua 
versione totale. Così l’apparente 
disordinata coesistenza di elementi 
non settorializzati è in realtà una 
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studiata e pensata organizzazione che 
si muove lungo un unico filo 
conduttore che è quello della 
interazione tra suono e imagine. 



In QUADROPHENIA ad esempio, 
vorremmo che l’attenzione si 
focalizzasse sulla pura azione di 
ascolto senza essere influenzati da chi 
o cosa si ascolta. L'obiettivo è quello 
di creare un momento di totale 
estraneazione dall’esterno e, 
quindi, approfondire il rapporto tra ciò 
che fisicamente il nostro apparato 
uditivo percepisce e ciò che sentiamo 
a livello di emozioni e sensazioni e 
quindi interpretare il suono in maniera 
assolutamente intima e personale. Lo 
stesso ovviamente vale per gli incontri 
ELETTROVISIONI. Pura fruizione ed 
intima e libera interpretazione. 
Insomma le forzature di ogni sorta 
sono bandite. L’unica cosa è che sei 
obbligato a fare è quella di spegnere il 


cellulare... AM’interno degli spazi 
comunque, dislocate in diversi punti 
(ma pochi) si trovano le playlists di ciò 
che viene diffuso o roiettato. 
Domenico Sciajno: Esiste un target 
specifico? chi sono i fruitori? 

Claudia Moriniello: Ddirei proprio che 
non esiste un target preciso, per 
fortuna. XS [n.o.s.a.] è aperta a 
chiunque basta “prenotare". Abbiamo 
avuto una buona risposta e insieme si 
sono ritrovati studenti di accademie e 
conservatori, musicisti, compositori, 
curatori e semplici curiosi. In poche 
parole gente! Abbiamo cercato di 
ricreare I’ ambiente ottimale per la 
nostra idea di fruizione. Niente 
poltrone, niente orpelli, niente di 
niente se non un impianto 
quadrifonico in una stanza 
completamente vuota quasi buia, uno 
schermo quando necessario e un 
videoproiettore. Unica nota di colore I 
cuscini a terra sui quali i ragazzi si 
sono seduti e distesi, ma se volete le 
foto di tutto questo sono sul nostro 
sito. 


www.arpnet.it/antitesi/xsnosa 

www.arpnet.it/antitesi/xsnosa/xs ga 

llery.html 
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I Colori Minimali Di Bas Van Koolwijk 

Marco Mancuso 



Visto recentemente al Netmage 2005, 
con una splendida replica della 
performance bolognese di due anni 
fa, Bas Van Koolwijk si conferma come 
una delle mente più lucide del 
panorama audiovisivo internazionale. 
Forte di una coerenza estetica 
invidiabile e di una grande familiarità 
con il non sempre chiaro concetto di 
integrazione audio-video, l’olandese 
di Utrecht è in questo periodo in tour 
mondiale per presentare il suo ultimo 
lavoro audiovisivo RGB, in compagnia 
del giovane compagno musicista Chris 
Toonk che ormai sembra aver 
sostituito lo storico alter ego Radboud 
Mens. RGB non è uno di quei lavori 
che suscita immediatamente 
movimenti di gioia ed estasi 
incontrollata. Al contrario RGB è un 
lavoro minimale sulle linee 


caratteristiche della produzione 
artistica di Bas Van Koolwijk e di tutta 
quella scuola che si muove attorno 
alle figure di Richard Chartier, Kim 
Cascone, Teylor Deupree e altri. RGB 
come suggerisce il nome stesso è 
quindi un’opera incentrata sulla 
semplice rappresentazione sonora dei 
3 canali percettivi di un segnale video, 
il rosso, il verde e il blu. Ciascuno di 
questi segnali, manipolato e connesso 
sinergicamente da Bas Van Koolwijk, 
viene trasformato in un suono 
caratteristico che costituisce la base 
di una traccia audio sulla quale 
interviene dal vivo Chris Toonk che 
dell’estetica minimale in ambito audio 
ha fatto una analoga religione. 

La performance bolognese alla fine ha 
diviso un po’ pubblico e critica. Da un 
lato coloro che (come me) hanno 
apprezzato la sinestesia audiovisiva e 
l’elemento di liveness piuttosto palese 
giustificato da una modulazione 
continua del segnale luminoso con 
conseguente variazione delle 
frequenze audio, e coloro che non 
hanno perdonato al piccolo olandese 
una stasi e un minimalismo forse 
troppo accentuato in un progetto 
algidamente perfetto. 
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Ho avuto l’occasione di scambiare 
qualche battuta con Bas Van Koolwijk, 
personaggio timido e cortese, 
minimale anche nel suo modo di 
avvicinare il contatto umano (in 
questo mi ha ricordato molto l’amico 
Richard Chartier), sicuramente chiaro 
e preciso nell’analisi non solo del suo 
lavoro (diviso tra progetti di live media 
e installazioni audiovisive) ma 
nell’analisi di quella che è la scena 
sperimentale dell’audio-video in 
Europa . 

Mk: Bas, mi racconti qualcosa di più 
sul tuo progetto RGB? 

Bas Van Koolvijk: Beh, RGB è 
fondamentalmente 
un’improvvisazione, nata come parte 
di uno show di Umatic. Partendo da 
quello spunto ho invitato alcuni artisti 
a improvvisare su quel materiale audio 
e alla fine ho trovato nella musica di 
Chirs Toonk il supporto audio ideale. 
Tecnicamente l’installazione si muove 
su segnali analogici del canale blu. 


verde e rosso di un segnale video, 
editati opportunamente attraverso 
algoritmi presenti nel mio computer. 
L’audio quindi è un colore e il colore a 
suo volta è un suono. E’ sicuramente 
un approccio e una realizzazione 
molto minimale, giocata sulla 
sinestesia dei segnali come risultato 
finale 

Mk: perché sei interessato a questo 
tipo di comunicazione visiva e sonora, 
cosa ti ha affascinato in questa idea? 

Bas Van Koolvijk: La mia idea era 
cercare un progetto che mi 
consentisse di buttare via tutto il 
possibile, tutto ciò che è di troppo, 
che disturba, per cercare di tenere 
solo lo stretto necessario e vedere la 
bellezza dell’estetica minimale. 
Lavorando con artisti del suono cerco 
di avere lo stesso tipo di approccio, 
per valorizzare quella che io considero 
l’estetica delle cose. Non mi piace e 
mi risulta difficile sovrapporre livelli su 
livelli, rendere il tutto 
necessariamente complesso; 
modellare la semplicità per me è 
molto affascinante. 
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Mk: Come ti senti a lavorare in 
collaborazione con altri musicisti o 
artisti? 

Bas Van Koolvijk: lavorare con altri 
artisti ha il vantaggio di portare a una 
somma aritmetica nel percorso di 
ricerca estetica e di sinergia tra 
impianto video e audio. Come in 
questo progetto, in cui la cosa più 
affascinante è stata proprio quella di 
riuscire a svelare il suono di particolari 
segnali video che sono stati concepiti 
per rimanere dentro una macchina, 
che nessuno aveva mai pensato di 
lasciare liberi di esprimersi e di 
connotare con un suono preciso. E’ 
stato un lavoro sicuramente 
affascinante 

Mk: Quale è la tua tecnica di lavoro, 
sia in studio che dal vivo? 

Bas Van Koolvijk: Uso un solo 
software, MAX MSP e con quello 
coordino sia il segnale video che 
quello audio, sia in studio che dal vivo. 
Lascio comunque molto spazio 
all’improvvisazione, modulando i 
segnali e osservando ciò che accade. 
Quando lavoro con un altro artista, 
non tutto il lavoro è strettamente 
coordinato, anche in questo caso per 
lasciare libertà di espressione, di 
improvvisazione e per veder crescere 
l’affinità di performance in 
performance 


Mk: Quindi preferisci avere tutto 
sempre sotto controllo o lasciare 
spazio al caso nei tuoi live? 

Bas Van Koolvijk: Mi è capitato di non 
avere sempre tutto sotto controllo, lo 
tengo sotto controllo i video e 
qualcuno l’audio, ma il risultato finale 
dipende molto dal posto in cui si 
svolge la performance. Nel senso che 
il suono che viene dallo spazio è 
differente e questo è molto 
importante per me; è molto differente 
se si suona in un posto all’aperto o al 
chiuso, le pareti rimbalzano il suono in 
differenti modulazioni e il tutto può 
essere molto meno sotto controllo i 
quanto si pensi. Una performance 
audiovisiva deve preferibilmente 
avvenire in uno spazio chiuso, in un 
teatro o un club, perché la musica e i 
visual richiedono attenzione e non la 
si può ottenere in uno spazio aperto 
troppo grande e con rumori esterni 
troppo forti. Non va bene per il 
performer e nemmeno per il pubblico 
presente. 
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Mk: Intuisco che quindi ti piace di più 
fare n live in una situazione più intima 
piuttosto che in un grande festival 
internazionale. 

Bas Van Koolvijk: Bhe, suonare a un 
rande appuntamento ha il suo fascino 
ovviamente ricordo ancora con 
piacere la mia esibizione di due anni fa 
qui al Netmage o quella al Mutek in 
Canada e sicuramente sarebbe molto 
bello esibirsi a un festival come 
Transmediale per esempio. Ma nello 
stesso tempo, per i motivi di prima, 
amo molto esibirmi in piccoli posti, 
magari più intimi e a contatto diretto 
con il pubblico in sala, molto attento e 
coinvolto 

Mk: Cosa ne pensi della situazione 
artistica attuale in ambito audiovisivo? 

Bas Van Koolvijk: Mi piace pensare 
che ci sia un costante mutamento, un 
costante sviluppo nella proposta 
artistica internazionale in ambito 
audiovisivo, una continua ricerca e un 
sempre maggior contatto con il 
pubblico, non solo di addetti ai lavori. 
Nello stesso tempo, nonostante il 
lavoro di curatori, club, label, 
giornalisti, questo non sta avvenendo 
completamente e anche a livello 
artistico la proposta non è sempre 
buona, ai festival continuano a vedersi 


le stesse facce e questo ovviamente 
non va bene. Forse bisogna tornare di 
nuovo a una visione dal basso, 
underground come lo era dieci anni 
fa, oppure accadrà qualcosa con 
l’arrivo di nuove tecnologie, oppure 
servono nuovi luoghi per le 
performance, o, più semplicemente 
l’attenzione di una fetta 
considerevolmente maggiore di 
pubblico. 

Il progetto Umatic del quale Bas fa 
parte è un progetto di net-soun- 
-sofwtare-video-art come lui stesos 
ama definirlo sul suo sito. In altri 
termini Umatic dà a chiunque la 
possibilità di essere invtiato presso gli 
studios di Bas e compagni (Christian 
Toonk, Derek Holzer, Ryan Parteka e 
Sara Kolster) per lavorare a contatto 
con loro e usufruire della loro 
competenza e dei loro strumenti e 
tools. La residenza ha quindi lo scopo 
primario di scambio di conoscenza, 
soprattutto grazie alla presentazione 
dei lavori e delle tecniche audiovisive 
utilizzate dalle persone invitate a 
Utrecht. 

Sarà di nuovo in Italia al Festival 
Dissonanze il prossimo maggio; sarà 
questa un’altra occasione per vedere 
uno dei maestri dell’elettronica 
audiovisiva mondiale all’opera. 
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Intelligenza Collaborativa, Beta Version 1.0 

Luigi Pagliarini 



Tutti parlano d’intelligenza Artificiale. 
Nei robot, nei computer, nei sistemi di 
controllo, nel data-basing e data- 
mining, ma anche nelle automobili, 
nelle giacche, nelle scarpe, nel calcio 
(è vero! Provate a dar un’occhiata al 
MilanLab), nei supermercati, nelle 
comunicazioni, nelle statistiche e nella 
medicina - dentro di noi - ed, infine, 
nella cinematografia, nella narrativa 
ed anche nel mondo dell’arte! Ovvio, 
nessuno si meraviglierebbe se 
quest’oggi, accendendo il televisore, 
trovasse un talkshow sull’argomento. 
Ma cos'è l’intelligenza artificiale 
realmente!? Di che cosa parliamo 
quando diciamo Intelligenza 
Artificiale? 

Purtroppo, le definizioni sembrano 


esser tante quante le applicazioni e 
ancor più spesso, i “definitori”, in altre, 
schiette, parole i presunti esperti, 
appaiono essere personaggi via via 
sempre più improvvisati. Poi, sempre 
più frequentemente accade che, per il 
sol fatto che son in grado di scrivere 
un algoritmo, venga consegnata a 
degli informatici la licenza d’uccidere, 
ovvero, quel ruolo di portatore di 
coscienza a cui tutti aspirano e dal 
quale tutti rifuggono. A ciò, va 
aggiunto l’effetto alone del pensiero e 
delle teorie di alcuni precursori storici, 
d’estrazione e natura completamente 
diversa tra loro, quali ad esempio 
Touring ed Asimov, che sembra abbia 
acquisito talmente tanto potere e 
tanta forza, all’interno dell’inconscio 
collettivo, da averne distorto, ad 
aeternum, il significato. Ne consegue 
che, mentre Hollywood ci descrive 
l’A.I. in un modo, il MIT ce ne dà una 
versione diametralmente opposta e, 
più in concreto, ciò che mi sembra stia 
accadendo è che, mentre 
l’immaginario popolare va da una 
parte, la scienza va da un’altra e 
l’intelligenza artificiale da un’altra 
ancora! 
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In sostanza, la mia impressione è che 
ci troviamo di fronte all’effetto “dito e 
luna”, e che i più (ad esempio, mentre 
sto scrivendo il completatore 
automatico delle frasi di quest’editor 
mi propone un “i più cordiali saluti”) 
stiano con gli occhi puntati sulla luna: 
senza alcuna intenzione di muoverli. 
Per questo, vorrei fare un passo a 
ritroso ed iniziarvi, a porre delle 
domande sensate. Cos’è l’intelligenza? 
Cos’è che intendiamo per artificiale? 
E, i due concetti, in che rapporto 
sono? Poi, visto che in questa rubrica 
si parla di Arte & Intelligenza 
Artificiale, fatto che complica 
visibilmente il tutto, chiedo cos’è 
l’Arte? Ed in che rapporto è con 
l’Intelligenza? (Il suo rapporto con 
l’artificio mi sembra scontato, spero). 

Mi chiedo e vi chiedo, qual è il miglior 
modo di proseguire? Scrivere una 
definizione d’intelligenza? Un’altra 
d’artificiale ed una di Arte? E 
mescolare il tutto per bene? No. Non 
credo. Viceversa, credo che l’ideale 


sarebbe il condividere la domanda 
con tutti voi. 

Per l’occasione, quindi, adotterò la 
logica dei net. artisti tentando di 
creare un’opera collaborativa ("arte 
collaborativa” è stata la prima 
definizione di quella che poi è stata 
definita come net. art per via 
dell’allargamento dei suoi confini 
concettuali verso l’hacktivism). Alla 
vostra sinistra c’è il mio indirizzo e- 
mail: usatelo. 



Pubblicherò, nei limiti del possibile e 
della decenza, tutte le vostre risposte, 
perlomeno le più coerenti e sensate, 
sia in forma aperta che anonima. 
Incollerò i pezzi uno ad uno, cercando 
di creare una sequenza logica, se di 
una logica c’è, necessariamente, 
bisogno. Mi adopererò a ganglio 
creando sinapsi tra le opportune 
connessioni. Costruirò una forma 
d'intelligenza che cerchi d’interpretare 
l’intelligenza artificiale attraverso 
l’intelligenza naturale. 
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Artificiale o naturale?Comunque, nel 
caso che questo mio tentativo 
risultasse vano, proseguirò nella mia 
definizione di un arte intelligente, un 
po’ più intelligente, spero, di quella 
che mi viene quotidianamente 
proposta ed un po’ meno naturale di 
quella che mi viene, soventemente, 
imposta. 


L’argomento, non sottovalutiamolo, è 
essenziale per la costruzione di una 
coscienza sociale ed di una coscienza 
artistica negl’anni a venire, per un 
semplice motivo: gli automatismi 
(siano essi funzionali che non) son in 
procinto d’invadere il nostro 
quotidiano ed il nostro senso estetico. 

Comunque sia, vi attendo tutti per la 
public release della B version 0.2. 
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Autodistruzione, Performance O Masochismo? 

Tiziana Gemin 



Manca la distanza critica che 
bisognerebbe avere di fronte a 
qualsiasi oggetto tecnico. ( Paul 
Virilio) 

Un sistema è un’entità la cui coerenza 
è preservata attraverso l’interazione 
fra le sue parti. Talvolta tuttavia, 
anche quando questa interazione è 
messa in crisi, non è detto che ci sia 
totale annichilimento del sistema. 
Potrebbe darsi che esso cambi 
soltanto finalità: ad esempio una 
macchina da calcolo dal 
funzionamento deterministico 
potrebbe diventare un imprevedibile 
motore creativo. Testare i limiti di un 
sistema, minarne gli ingranaggi, 
violarne la struttura, vuol dire 
indagare più a fondo nella sua 
intimità. E comprendendo i 
meccanismi che ne stanno alla base, è 


possibile ribaltarli, con il possibile 
scopo di osservare la tecnologia con 
occhi diversi. Così, pur demistificando 
la macchina, se ne espandono le 
possibilità. 

Due opere diverse, viste 
recentemente, introducono 
all’esperienza della violazione della 
macchina, attraverso l’autodistruzione 
del sistema. Mi riferisco a Perpetuai 
Self Dis-lnfecting Machine degli 
010010111010n01.org e Shockbot 
Corejulio dei 5voltcore. In queste due 
installazioni ciò che accade non ha 
come causa un’azione umana, per 
quanto inconsapevole: il computer ha 
come unico attore e referente se 
stesso. Entrambe le installazioni si 
presentano come macchine 
fisicamente aperte, quasi a voler 
esibire ciò che la macchina è in se 
stessa, ciò che accade al suo interno. 
Può risultare sadicamente attraente 
l’idea di un computer che si 
autodistrugge, visto che mai 
vorremmo veder consumato un simile 
scempio sui nostri apparecchi 
personali. Sono installazioni che 
producono in chi le osserva un effetto 
quasi catartico. Entrambe le 
macchine, inoltre, mettono in scena 
un conflitto: uno è giocato tutto sul 
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terreno del software, l’altro mette a 
confronto software e hardware. 



Il primo dei due pezzi è stato esposto 
al DEAF04, a Rotterdam, ed è un 
lavoro degli 010010111010n01.ORG. 
Perpetuai Self Dis-lnfecting Machine: 
un computer, il cui hardware è 
montato fra due lastre di vetro, 
mostra la lotta perenne fra un virus e 
un antivirus. Il virus in questione è 
Biennale. py, altra opera degli 
0100101110101101.ORG creata in 
occasione della Biennale di Venezia 
2001, mentre il sistema antivirus è il 
Norton. I file inoculati sono scaricati 
sul desktop, il quale ne viene 
ingombrato, finché la macchina non li 
rifiuta liberandosene, e il processo 
ricomincia. Il computer, cioè, si 
autoinfetta, localizza i file infetti e li 
disinfetta. E’ una macchina alla quale 
è impossibile dare comandi: essa può 
solo rimanere nel ciclo infinito e senza 
scampo della lotta fra software del 
virus e software dell’antivirus, che 
girano simultaneamente, in perpetuo. 


Osservando l’hardware chiuso nel 
vetro, nudo, si comprende quanto un 
virus sia qualcosa di virtuale da un 
punto di vista fisico, pur essendo in 
grado di provocare effetti eclatanti sui 
media e addirittura fobie di massa. 

Il secondo lavoro è Shockbot Corejulio 
del gruppo austriaco 5voltcore, 
premiato a Transmediale '05 a Berlino. 
Shockbot Corejulio è un computer 
assemblato dagli stessi artisti, i quali 
hanno anche creato il software che 
guida un braccio meccanico: 
quest’ultimo distrugge il computer 
stesso, causando un corto circuito sia 
a livello software che hardware. 



Attraverso il programma il computer 
manda il segnale di comando al 
braccio robot, il quale è fisicamente 
collegato al computer stesso; il 
braccio robot è munito di una 
spazzola metallica che percuote la 
scheda grafica e la scheda madre. 

Il segnale dalla scheda grafica viene 
visualizzato su uno schermo. Da 


64 




questa interazione viene prodotta una 
serie di immagini, nelle quali il 
normale segnale del monitor viene 
decostruito. Durante ogni 
cortocircuito, lo schermo cambia, i 
caratteri cambiano colore e le loro 
forme vengono distorte. Con il 
progressivo danneggiamento del 
computer arrivano segnali di 
comando imperfetti, e le immagini 
riprodotte sullo schermo diventano 
sempre più frammentate. 

Il compito del robot è generare un 
output grafico attraverso l’azione di 
disturbo meccanico della scheda 
grafica e della scheda madre. Errori e 
casualità portano in questo caso alla 


creatività, mentre la sola cosa che fa il 
computer è distruggere gradualmente 
se stesso. Il software che uccide 
l’hardware. Il tempo impiegato dal 
computer prima di rompersi varia da 
cinque secondi a qualche ora; dipende 
dall’hardware usato e da quali punte si 
scelgono per la tortura, il robot e il 
computer sono interdipendenti. 

Perciò, se il computer viene distrutto, 
il robot non riceverà segnale e perderà 
la sua capacità di muoversi. Assieme 
vanno verso la loro comune caduta. 


www.010010in0101101.ora/ 

www.5voltcore.com/ 
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Worldhaptics, Il Futuro A Portata Di Mano 

Teresa De Feo 



Si è appena concluso a Pisa il 
Worldhaptics, 1° Congresso mondiale 
sulle scienze e le tecnologie della 
manipolazione e della percezione 
tattile. Il congresso, di risonanza 
internazionale, si è svolto presso l’Area 
di Ricerca del CNR di Pisa nei tre 
giorni del 18-19-20 Marzo costituendo 
senz’altro un significativo 
riconoscimento, a livello mondiale, 
per le unità di ricerca della città 
stessa. Coinvolti il prof. Antonio 
Biechi, direttore del Centro di ricerca 
"E. Piaggio” della facoltà di Ingegneria 
e co-fondatore del TouchLab 
deM’Università di Pisa, e il prof. 
Massimo Bergamasco, direttore del 
laboratorio di Robotica Percettiva 
PERCRO della scuola S. Anna. I due 


grandi cervelli sono stati invitati ad 
unire nel polo di ricerca pisana le due 
conferenze, di importanza 
internazionale, IEEE Symposium on 
Haptic Interfaces for Virtual 
Environments and Teleoperator 
System, e la conferenza europea 
EuroHaptics. 

Worldhaptics ha riunito oltre trecento 
studiosi, provenienti da tutto il 
mondo, rappresentanti delle diverse 
discipline scientifiche della robotica, 
neuroscienze, psicologia cognitiva, 
informatica. Tra questi Roland 
Johansson della Umea University, 
riferimento nello studio della 
percezione tattile, e Tsuneo 
Yoshikawa della Kyoto University, 
esperto nello sviluppo di sistemi di 
teleoperazione e di interfacce per la 
percezione tattile in ambienti virtuali. 
Dal dibattito tra i più eminenti 
rappresentanti della ricerca per lo 
sviluppo tecnologico emerge 
un’attenzione sostanziale alla 
percezione tattile e la sua possibile 
applicazione nello sviluppo di 
strumenti capaci di migliorare 
l’interazione deM’uomo con le 
macchine ed i media digitale. 
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A questo proposito i progetti 
presentati si rivolgono soprattutto 
all'applicazione di dispositivi, robotici 
e di realtà virtuale, per il settore 
biomedicale: da arti robotici avanzati 
ai dispositivi di teleoperazione a 
distanza, fino addirittura alla 
realizzazione di una cute artificiale 
sensibile al movimento e al tatto. 
Come ormai avviene da anni, nella 
ricerca applicata allo sviluppo di 
interfacce interattive, sembra 
determinante il ruolo delle 
neuroscienze e la comprensione delle 
basi biologiche nello studio dei 
meccanismi percettivi. Questo si 
traduce in una tendenza a progettare 
strumenti in grado di simulare in 
modo sempre più preciso modalità 
umane di interazione con l’esterno, e 
le reazioni ad esse associate, insieme 
alle procedure che sottendono al 
funzionamento dei nostri organi di 
senso. A questo proposito credo sia 
doveroso ricordare il contributo 
storico in questo ambito di ricerca 
apportato dal nostro Massimo 


Bergamasco, responsabile di progetti 
come "Glad-in-art", “Artsglove” ed "Il 
Museo delle Pure Forme” che 
testimoniano quanto la ricerca del 
professore sia stata fondamentale 
nello sviluppo delle arti interattive, e 
non solo a livello nazionale. 


Accenniamone brevemente. Il 
progetto Ciad- in- art, già in corso da! 
1990, riguardò la realizzazione di 
un'interfaccia in grado di analizzare in 
tempo reale la retroazione di forza 
tattile in ambienti virtuali., ovvero la 
possibilità di evidenziare attraverso 
uno spazio simulato eventi e rispettive 
reazioni. Questa interfaccia fu 
battezzata col nome di Artsglove, un 
esoscheletro munito di sensori 
cinestetici (ovvero sensori meccanici, 
ottici, magnetici, acustici) in grado di 
registrare i movimenti delle singole 
articolazioni. 



Il sistema esoscheletrico fu progettato 
per coprire mano-avambraccio e 
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braccio e tradurre i movimenti 
dell’operatore in forze cinetiche 
capaci di intervenire in ambienti 
virtuali remoti. In sintesi, l’attenzione 
Bergamasco si è rivolta in particolare 
alla progettazione di interfacce, così 
dette epicritiche, in grado di simulare 
sensazioni tattili e di contatto nella 
manipolazioni di oggetti virtuali come 
se avvenissero a livello reale. E' questa 
stessa tecnologia ad aver ispirato il 
“Museo delle Pure Forme", proposta di 
una futuribile fruizione delle opere 
d'arte, simulate in ambienti artificiali, 
in grado di coinvolgere nel godimento 
delle opere tutte e cinque i sensi. 
Queste ricerche sono state condotte 
tutte presso la scuola Superiore 


S.Anna di Pisa. L’anno scorso di questi 
tempi il laboratorio PERCRO del 
S.Anna ha organizzato un ciclo di 
lezioni su arte e realtà virtuale rivolto a 
studenti ed artisti. Fra le tematiche 
affrontate la computer art, la realtà 
virtuale, la video arte, la realtà 
aumentata e l’esplorazione di oggetti 
invisibili. 


www.percro.org/about.html 

www.worldhaptics.com/ 

www.sssup.it/sssup/index.jsp?lang=e 

n 

www.pureform.org/ 
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Ghost 1.0, Intelligenza Artificiale Interattiva 

Motor 



Un evento traumatico ha generato 
GHOST. GHOST ha paura e riconosce 
negli umani che visitano la stanza dei 
pericoli e come un animale reagisce ai 
movimenti bruschi. Ma se vi muovete 
lentamente e trovate il punto focale 
allora la memoria dell’evento si rivela. 
GHOST nasce, insieme ad Heatseeker, 
come lavoro suM’immaginario 
collettivo e personale, in particolare 
come rielaborazione delle tematiche 
di J.G.Ballard. La scelta di una 
installazione interattiva e quindi di 
strutture narrative non lineari è legata 
all’esplorazione di spazi che sono più 
psichici e mnemonici che storici. 
GHOST è un ambiente narrativo 
interattivo: narrativo in quanto 
prevede un percorso con un inizio, un 
centro dell’azione e una fine ed 
interattivo in quanto è la presenza è il 
movimento dell’interattore che 


permette lo svolgersi della narrazione. 
La stanza infatti è quieta se nessuno la 
esplora. GHOST infatti agisce come 
una sorta di memoria, che reagisce 
alla nostra esplorazione. 

GHOST, nella versione è stata 
presentata durante il festival ToShare 
a Torino. In questa occasione lo spazio 
era una stanza costruita ad hoc di 
circa 3 metri per 4; le pareti erano alte 
circa 3. Un corridoio chiuso da una 
tenda conduceva aN’interno. Nella 
stanza diversi sensori percepivano i 
movimenti e la posizione del 
visitatore. La minimale scenografia era 
composta da alcuni bidoni industriali, 
tracce di una civiltà del petrolio 
[d’acciaio]; il punto focale narrativo 
era il filmato mostrato in un monitor 
dentro uno dei bidoni. Una feritoia 
permetteva di osservare da fuori la 
stanza e chi vi si muoveva. I sensori 
erano dei comuni sensori da antifurto, 
modificati da Fabrizio Raimondo, in 
modo tale da essere collegati al 
digitalizzatore l-Cubex, che a sua 
volta codificava in uscita in formato 
MIDI. I segnali MIDI veniva poi letti da 
un software sviluppato ad hoc in 
Director MX eseguito su un titanium 
G4. Il portatile pilotava un paio di 
casse e il monitor nel bidone. 
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La stanza era pensata per un percorso 
individuale e la sensibilità dei sensori 
era tarata di conseguenza. I feedback 
di presenza e di movimento verso il 
visitatore erano di tipo sonoro e visivo. 
Il suono ricombinava, oltre a suoni 
ambientali e di station number, 
frammenti attribuiti ai dialoghi tra la 
torre di controllo e il pilota del volo 
UAFL93 che HI settembre 2001 si è 
schiantato sul pentagono. La 
frequenza con cui apparivano i suoni 
nella stanza è funzione dei movimenti 
del visitatore (più movimenti = più 
suoni). 

La stanza percepiva i movimenti 
bruschi come aggressivi e cambiava 
suoni e frequenza di conseguenza. Dal 
fondo di uno dei bidoni d’acciaio 
proveniva della luce colorata e 
animata. Se ci si avvicinava 
abbastanza, si scopriva che in realtà la 
luce proveniva da un monitor. Il video 
partiva ma si interrompeva ad ogni 
movimento del visitatore, che era 
costretto a restare immobile per 


vederlo scorrere. Il filmato mostrava 
immagini di devastazione e messaggi 
testuali, poi al termine ordinava di 
uscire, mentre un sibilo ad alta 
frequenza riempiva la stanza fin 
quando non restava vuota . 
Naturalmente non tutti completavano 
il ciclo e qualcuno usciva prima di 
vedere ad esempio il video; altri 
entravano quando c’era già qualcuno, 
rendendo impossibile la visione. 



L’idea è stata quella di dare alla stanza 
una sorta di ruolo attivo ed una 
intelligenza (sia pur semplificata) per 
eseguire la parte. GHOST è presentato 
quindi come una sorta di organismo 
abbastanza primitivo, tipo un 
insettoche risponde al modello 
"percezione-analisi -reazione". La 
percezione era poco più che la 
raccolta dei dati sensoriali (per adesso 
i segnali degli IR e del tappetino a 
pressione). I segnali raccolti (codificati 
attraverso il MIDI) giungevano alla 
struttura di analisi di GHOST. In base 
allo stato interno e ai segnali 
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provenienti dal mondo esterno 
GHOST decideva quali eventi fossero 
più significativi e se era il caso 
cambiava umore. Quindi la parte di 
reazione si incaricava appunto di 
reagire, ad esempio scegliendo quali 
suoni o immagini mostrare. 


CODICE UTILIZZATO PER GHOST 

Il codice che viene mostrato è in 
realtà pseudo codice Lingo tratto da 
quello originale di GHOST, ma per 
motivi di chiarezza è stato 
semplificato per mostrare il 
meccanismo; in GHOST ovviamente ci 
sono molti dettagli specifici in più. 

Il ciclo principale di GHOST è : 

on Main 

- input from sensor and 
preprocessing 
GHOSTSensorlnput 

- processing (internal/external status 
and FSM settings 
CHOSTProcessing 

- output 
GHOSTScape 

end Main 


Code percezione GHOSTSensorlnput 
(in buona parte tratto da Mark 


Coniglio) 

Il codice si occupa semplicemente di 
vedere quale messaggio MIDI arrivi 
(attraverso l’ICUBEX) e di mapparlo su 
variabili interni. Nel codice vediamo 
ad esempio come reagisce all’arrivo di 
un messaggio NoteOn (ma lo stesso 
vale in generale). Le chiamate MIDI 
fanno riferimento all’XTRA XMIDI di 
Mark Coniglio, che su OSX ha 
funzionato senza problemi. Ad 
esempio se arriva un NoteOn 68 
questo significa che qualcuno ha 
messo un piede sul sensore a tappeto. 

on GHOSTSensorlnput 

message = getNextMessage(xm) 

- debug only 
MIDImessage = message 

if (getAt(message, 1) <> -1) then - if 
there was a message 
if (getAt(message, 1) = 144) then 

set currentNoteOn to 
getAt(message,3) 

case currentNoteOn of 


IRVideoBarrier = true 

" 68 ” : 

carpetSensor = true 

"69" : 
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IRPresenceTrigTime = thè 
milliseconds 

append(presenceTriggaList,IRPresenc 

eTrigTime) 

“ 71 ”: 

IRMovement = true - a trigger 
movement has been detected 

IRMoveTime = thè milliSeconds 

append(movaTriggal_ist,IRMoveTime) 


end case 

end if 
end if 


Code analisi CHOSTProcessing? 

Per gestire gli umori di GHOST 
abbiano usato una soluzione classica: 
la state machine. 

La GHOST state machine è appunto 
una semplice macchina a tre stati 
Nella nostra narrazione GHOST in 
genere è tranquillo (“QUIET”), ma se 
accade qualcosa si allarma (“FEAR”) e 
in casi particolari può anche diventare 
minaccioso (“MENACE”). 

inserire grafico aggiornato state 


machine (vedi jpg allegato) 

Per prima cosa occorre interpretare i 
dati sensoriali e vedere se è accaduto 
qualcosa di significativo (EVENT 
DETECTION). 

on EventDetection 
global IRVideoBarrier, 
oldIRVideoBarrier - IR video barrier 
output 

global carpetSensor, oldCarpetSensor 

- carpet sensor output 

global Gatelnfo, oldGatelnfo - Gate 
sensors output 

global IRMoveAlarm, oldIRMoveAlarm 
global videoEnded - end of video 
trasmission 

global videoZone, oldVideoZone - T if 
thè human is in front of video 
global GhostEvent 

videoZone = (IRVideoBarrier or 
carpetSensor) - human in videoZone 

GhostEvent = - reset event variable 

- is somebody entering in thè room? 
if not oldGatelnfo and Gatelnfo then - 
somebody is entering in thè room! red 
alerti 

GhostEvent = “humanJustlnside” 


else 

if Gatelnfo then - somebody is in thè 
room 

if IRMoveAlarm and not 
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oldIRMoveAlarm then - movement 
detected 

GhostEvent = “moveDetected” 
end if 

if not IRMoveAlarm and 
oldIRMoveAlarm then - movement 
stopped 

GhostEvent = “moveStopped” 
end if 

if videoZone and not oldVideoZone 
then - human just entered videoZone 
GhostEvent = 

“humanJustlnsideVideo”end if 

if not videoZone and oldVideoZone 
then - human just exitfrom 
videoZone 

GhostEvent = “humanLeftVideoZone” 
end if 

if videoEnded then - menace phase 
completed 

GhostEvent = “endvideo” 

end if 
else 

if oldGatelnfo then 

GhostEvent = “humanLeftRoom” - 

human left room 

end if 

end if 

end if 


oldGatelnfo = Gatelnfo 
oldIRMoveAlarm = IRMoveAlarm 
oldIRVideoBarrier = IRVideoBarrier 
oldCarpetSensor = carpetSensor 
oldVideoZone = videoZone 

end 

In questa routine la variabile da tenere 
d’occhio è GhostEvent, i cui valori 
dovrebbero essere leggibilL.ok 
qualche dettaglio non guasta. 
EventDetection legge i valori già 
interpretati che arrivano dai sensori: 
ad esempio carpetSensor indica 
semplicemente che qualcuno sta 
calpestando il tappetino sensore (che 
avevamo nascosto nella stanza). In 
base ai dati sensoriali GHOST decide 
quindi se è successo qualcosa di 
nuovo o di interessante.A seconda 
dello stato la stanza reagisce in modo 
ovviamente diverso, come un animale 
spaventato reagisce in modo diverso 
da uno tranquillo. 

Esiste anche una sorta di gerarchia 
implicita nell’ordine con cui vengono 
esaminati i sensori: questo perché 
alcuni segnali possono essere molto 
più importanti di altri (immaginate ad 
esempio che sentiate il ruggito di un 
leone e che contemporaneamente 
sentiate un profumo di torta alle 
mele...quale dei due segnali dovreste 
esaminare prima? ) 

Inoltre più che il valore attuale di un 
sensore, è importante vedere se 
qualcosa è cambiato e per questo 
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motivo memorizziamo i valori 
precedenti (ad esempio 
oldCarpetSensor) 

Una volta che EventDetection è stata 
eseguita, chiamata da 
CHOSTProcessing, allora possiamo 
determinare quale sarà lo stato 
interno (umore) di GHOST. 

Le variabili chiave sono 
currentFSMstatus e GhostEvent. 

Nelle prime righe vediamo che se 
siamo in uno stato di quiete 
(currentFSMstatus = "quiet”) e GHOST 
si è accorto che qualcuno si muove 
nella stanza (GhostEvent = 
“moveDetected”) allora giustamente 
c’è da preoccuparsi (newGHOSTstatus 
= "fear”)! 

Da notare anche che al momento 
della transizione viene comodo (anche 
se poco elegante, lo ammetto) 
resettare alcune variabili o comunque 
inserire tutte le eventuali 
inizializzazioni per la nuova fase. 

on GHOSTProcessing 

global currentFSMstatus - main room 
mood definition 

global GhostEvent - event detected 
from sensors 

global gatelnfo, oldGatelnfo - info 
from thè IR Barriers : 

INSIDE, BETWEEN,OUTSIDE 

global videoZoneStatus,videoZone 


global carpetsensor, irvideobarrier - 
debug only 

EventDetection - GhostEvent 
detection 


- GHOST main FSM machine, define 
mood of thè room 

- from thè current status and events 
define transition for thè FSM 

- if a new event has happened then a 
new related transition will be 
performed 


newGHOSTStatus = 

if currentFSMstatus = “quiet” then 

if GhostEvent = “moveDetected” then 
newGHOSTstatus = “fear” 

sound(l).stop() 

sound(l).volume = 0 


else if GhostEvent = 
“humanJustlnsideVideo” then 
newGHOSTstatus = “menace” 
sound(l).stop() 

set sequenceStart to 
random(VideoticksLenght - 60*15) - 
reset movie pointer 

end if 
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else 

if currentFSMstatus = “fear” then 
if not gatelnfo then 
newCHOSTStatus = “quiet” 

oldVideoZone = false - reset video 
sensor, force to transition again 

sound(l).stop() 

else 

if GhostEvent 

=”humanJustlnsideVideo” then 
newGHOSTStatus = “menace" 


sound(l).stop() 

sound(2).stop() 

sound(3).stop() 

end if 

end if 

else 

if currentFSMstatus = “menace” then 
if GhostEvent = “humanLeftRoom” 
then 

member(10).fileName = “seq2.mov” 

newGHOSTstatus =”quiet” 
sound(3).stop() 

else 

if (not (videoZone) and 
videoZoneStatus <> “go away!”) then 
member(10).fileName = “seq2.mov” 


newGHOSTstatus = “fear” 

sound(l).stop() 

sound(2).stop() 

sound(3).stop() 

end if 

end if 

end if 
end if 
end if 

if newGHOSTstatus <> “" then 
currentFSMstatus = newGHOSTstatus 
end if 

end GHOSTProcessing 

E’ chiaro che il mondo di GHOST è solo 
quello percepito attraverso i sensori, 
anche se nulla vieta di aumentare il 
numero e i tipi di sensore. Insieme 
esiste già una codifica implicita di 
cosa corrisponda ad un dato sensore. 
Ad esempio GHOST presuppone che 
carpetSensor sia posto davanti al 
video nel bidone. 

Memoria in GHOST. 

In apparenza la memoria di GHOST è 
determinata solo dalla macchina stati. 
In realtà questo non bastava, ad 
esempio, per capire se il visitatore si 
muoveva velocemente o meno. 

Per alcuni sensori (ad esempio sotto 
per il sensore principale di 
movimento, un IR modificato) 
occorreva ricordarsi anche dei segnali 
passati. 

Per prima cosa allora ogni segnale del 
sensore viene registrato come una tag 
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in millisecondi, corrispondenti 
all’istante in cui il sistema l’ha 
percepito, in una lista, movaTriggaList. 
Poi occorre decidere un intervallo di 
tempo da esaminare. In questo caso la 
logica è che se negli ultimi due 
secondi ho avuto più di 
TriggaNumAlarm segnali, allora ho dei 
movimenti veloci. I sensori da noi 
usati hanno dei tempi di risposta sulla 
decina di millisecondi. 

Dunque per questo sensore ho una 
“memoria" di 2000 millisecondi. Non 
sarebbe difficile aumentare questa 
memoria, ma al tempo stesso questo 
aumenta il tempo di reazione di 
GHOST a due secondi! Per dare un 
feedback allo user occorre stare sotto 
i 50-100 millisecondi; quindi lo stesso 
segnale viene elaborato in modi 
diversi, se serve cambiare l’umore o a 
dare feedback. 

on 

IRMovementProcessing(triggaTime) 

- IRMovement Data Processing 

- any IRMovement is time stamped 

- create a list movaTriggaList, who 
contains all thè last triggers detected 

- if a trigger is too old then delete it 

- if in thè last time interval are too 
many triggers then alarmi 

- triggaTime is thè time in 
milliseconds when thè midi trigger 
was received 

global movaTriggaList 

global triggalnterval - interval of time 


to be examined (in milliseconds) 
global triggaNumAlarm - threshold of 
number of trigger to generate an 
IRmoveAlarm 

global IRMoveAlarm, IRVoiceAlarm, 
oldIRMoveAlarm 

triggalnterval = 2000 - observation 
time interval in milliseconds 
triggaNumAlarm = 2 - trigger number 
threshold to generate an alarm 
triggaVoiceAlarm = 1 - trigger number 
threshold to play alarm voices 

- thè triggaNumAlarm and 
triggalnterval should be setted via 
tuning interface and saved via 
preference file 

- tentative value triggaNumAlarm = 1 
and triggalnterval = 100 milliseconds 

nowTime = thè milliseconds 

triggaNum = count(movaTriggaList) 

startlnterval = nowTime - 
triggalnterval 

repeat with i= 1 to 
count(movaTriggaList) 
if (getat(movaTriggaList,i) < 
startlnterval) then 
deleteAt(movaTriggaList, 1) 
end repeat 

oldIRMoveAlarm = IRMoveAlarm 
oldIRVoiceAlarm = IRVoiceAlarm 
IRMoveAlarm = (triggaNum >= 
triggaNumAlarm) 

IRVoiceAlarm = (triggaNum>= 
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triggaVoiceAlarm) 

end 


il mondo di GHOST è ricostruito sui 
dati sensoriali, ma ha già una struttura 
per l’aspettativa ...legato di fatto ad 
una backstory, che è da scoprire, 
anche attraverso gli indizi del video. 

In ultimo, esaminati i dati sensoriali e 
deciso come interpretarli e di che 
umore sarà GHOST, occorre decidere 
quali azioni eseguire. In questo caso 
saranno scelti dei suoni e delle 
immagini ad hoc per il visitatore. Il 
codice è nella routine GHOSTScape, 
che in funzione principalmente di 
currentFSMstatus decide di 
conseguenza. 

reaction code 

on GHOSTScape 

- define thè GHOST scape and other 
reactions, based on thè main GHOST 
FSM status 

global currentFSMstatus, 
oldCurrentFSMStatus 
global gatelnfo 

global 

case currentFSMstatus of 
"quiet": 

GHOSTSound - slowly evolving little 
sounds, childish, carillons on channel 1 


randomBackGround(69) - display 
randomly choosed images 

sprite(15).visible = true 

“fear”: 

GHOSTSound 

randomBackGround(69) - display 
randomly choosed images 
sprite(15).visible = true 

“menace": 

sprite(15).visible = false 

GHOSTVideoMenace 

GHOSTSound 

end case 

oldCurrentFSMStatus = 
currentFSMstatus 

end GHOSTScape 

Quello che conta in questa routine è 
che ad ogni stato (umore) di GHOST 
corrisponda un set diverso di reazioni, 
eventualmente con logiche 
completamente diverse. 

A questo punto si inserisce di fatto lo 
user, che agendo nella stanza attiva 
dei nuovi segnali e il ciclo ricomincia. 
Ogni ciclo completo dura circa 50 
millisecondi (grazie al G4) e basta per 
dare la sensazione di continuità 
dell’azione al visitatore. 


Considerazioni finali sull’installazione: 
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Tecnicamente GHOST ha funzionato 
bene. Gli unici inconvenienti sono stati 
lo scollamento dalle pareti in un paio 
di occasioni dei sensori; altrimenti il 
sistema ha lavorato ininterrottamente 
per i cinque giorni del festival senza 
problemi. 

Dal punto di vista del loop GHOST- 
visitatori , credo che nella maggior 
parte dei casi fosse evidente che la 
stanza reagisse e interagisse, meno 
evidente invece quali fossero le 
logiche interne. 

Curioso come si attivasse un 
meccanismo di comunicazione tra i 
visitatori, quando si formava una coda 
in attesa davanti alla stanza. 

Spero che questi semplici esempi 
diano una idea deM’approccio usato. 

La chiave di interpretazione è di avere 
scritto il codice intorno ad una 
metafora ed a avere strutturato per 
funzionalità. 

Un’altra lezione l’abbiamo ricavata 
nella scelta della metodologia di 
progetto: dati i limiti di tempo e di 
risorse , il progetto è stato condotto 
usando l’approccio “extreme 
programming” (approccio che 


prevede lavoro in coppia, molta 
comunicazione, molto prototiping e 
testing, hw e sw per supportare lo 
sviluppo rapido e il testing). Il lavoro è 
stato codificato, testato e installato in 
meno di due settimane, preparando i 
sensori e scrivendo il codice da zero (il 
video e l’audio invece erano presi a 
prestito dal progetto HEATSEEKER ( 
HYPERLINK 

“http:/ / www.heatseeker.it” 
www.heatseeker.it). 

suggested bibliography 
J.G.Ballard La mostra delle atrocità 
www.jgballard.com 

Premier. Press. Data.Structures.For.Ga 

me.Programmers.pdf 

OReilly.AI.for.Game.Developers.Jul.20 

04.eBook-DDU.chm 

MIT. Press. Rules.of.Play.Game.Design. 

Fundamentals.chm 

Wordware.Publishing.Programming.G 

ame.Al.by.Example.eBook-LiB.chm 


risorse 

XMIDI di Mark Coniglio 
www.troikaranch.com 
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Romanzo D’infanzia A Chartres 


Massimo Schiavoni 



Romanzo d’infanzia è un’opera che 
risale al 1997, un’opera che la 
Compagnia di ricerca artistica teatrale 
Abbondanza Bertoni ha creato 
pensando ai rapporti che si instaurano 
normalmente fra bambino e adulto, e 
non solo; un’opera però che si 
propone in una formula più narrativa 
ed immediata in modo da renderla 
fruibile anche a questa fascia di 
universo così vera, così debole, così 
indifesa, così ottimista. Prima di 
addentrarci in questa opera che il 29 
aprile prossimo al Theatre de 
Chartres, a Chartres in Francia alle ore 
20:30 accarezzerà i cuori dei francesi 
presenti, vediamo più da vicino chi è 
la Compagnia trentina che ha messo 
in scena opere del calibro di Mozart 
Hotel, Alcesti e Medea. 

Romanzo d'infanzia nasce dal 


sodalizio artistico di Bruno Stori, 
Antonella Bertoni, Michele 
Abbondanza e Letizia Quintavalla. 
Questi spettacoli sono frutto di una 
autoproduzione cui tutti gli artisti 
partecipano in egual misura. 

L’infanzia è il diamante della nostra 
vita, è grezza e abbagliante. Si può 
scheggiarlo e offuscare la potenza 
della sua luce. E questo è male? Non 
so, ma fa male, molto male. Se è vero 
che d’amore si può impazzire è ancor 
più vero che senza amore si diventa 
matti e infelici. E che disastro i 
bambini senza amore o con troppo 
amore. Tra gli eterni deboli ci sono i 
bambini. Crediamo che la diversità sia 
un diritto che va ribadito in ogni 
epoca e in ogni paese. Insomma è 
sempre tempo di trovarsi dalla parte 
di chi perde, di chi è più debole. Da 
questi presupposti deriva un metodo 
di lavoro che influenza e definisce 
soprattutto la drammaturgia e il 
lavoro con i danzatori-attori, 
considerati più importanti del 
personaggio, del testo e portatori di 
materiale umano prezioso e vivo. 
Questo lavoro parla del disagio 
infantile aM’interno dei rapporti 
primari-affettivi, della violenza fisica e 
psicologica che l’infanzia subisce a 
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casa o nelle istituzioni, del delitto di 
non ascoltare i propri figli, di colpe 
senza colpevoli. In scena due 
danzatori che si alternano tra essere 
genitori e figli e poi di nuovo padre e 
figlio e madre e figlia e poi fratelli, sì, 
soprattutto fratelli e alternano il subire 
e il ribellarsi e fuggire e difendere e 
proteggersi e scappare e tornare e 
farsi rapire per sempre senza ritorni: 
insomma vivere. Una dedica a tutti 
coloro che non possono fare a meno 
deN’amore. 



Antonella Bertoni e Michele 
Abbondanza hanno adattato per 
questa opera le loro doti di danzatori 
alla relazione con il mondo 
deM’infanzia, la grazia sempre 
elegante e mai grezza di Antonella 
diventa affettuosa e si fonde con le 
doti atletiche di Michele richiamando 
il cinema d’azione e il cartoon più 
vicini alle abitudini culturali 
consolidati deM’immaginario infantile 
contemporaneo. Così danza e parola 
assolvono da un lato la funzione di 


ingredienti narrativi capaci di 
richiamare l’attenzione, di evidenziare 
la partecipazione, di strappare il 
momento di commozione e di 
sensibilità profonda, la risata fino 
all’applauso a scena aperta; ma grazie 
a questa capacità di sintonia con il 
pubblico giovanile riescono a 
recuperare la loro drammaturgicità 
originale: aiutare a prendere le 
distanze dalla vicenda privata e 
individuale dei protagonisti capaci 
così di innalzarsi al livello di paradigmi, 
aprendo la verità anche ai più giovani 
come dietro alla storia e ai caratteri 
dei personaggi soggettivi, dietro 
l’assenza perturbante dei genitori 
dalla scena, dietro il malinteso che 
continuamente ricade sul rapporto 
adulto-bambino c’è un mondo 
simbolico in cui ciascuno dei fruitori 
può scoprire che la storia è scritta e 
messa in scena proprio per loro. 



Poi il distacco dai genitori, il collegio, 
la separazione dei fratelli si rivelano 
non più sopruso privato ma destino 
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trasfigurante. Il destino della crescita 
e dell’emancipazione che oramai 
imperversa onnipotente in questa 
società sempre più veloce e sempre 
meno attenta ai problemi bisognosi di 
tempo e di spazio intellettuale. Allora 
fermiamoci un attimo, allunghiamo i 
nostri spazi quotidiani, facciamo 
entrare altri protagonisti 
(adolescenziali) nella nostra storia e 
capiremo che siamo una goccia 
d’acqua pulita in grado di riempire e 
curare un mare sempre più sporco e 
malato. 


ROMANZO D’INFANZIA 

Una produzione Quintavalla-Stor- 

-Compagnia Abbondanza/Bertoni 

Testo: BRUNO STORI 

coreografia e interpretazione: 


MICHELE ABBONDANZA e 
ANTONELLA BERTONI 
regia e drammaturgia: LETIZIA 
QU I NTAVALLA e BRUNO STORI 
musiche: ALESSANDRO NIDI 
ideazione luci: LUCIO DIANA 
elaborazioni sonore: MAURO 
CASAPPA 

costumi: EVELINA BARILLI 

fonica: ELENASALA 

luci: ENRICO PECO 

voce fuori campo: 

vers. Italiana SILVANO PANTESCO 

vers. Francese VALENTIN ROSSIER 

vers. Inglese MARCO CAVICCHIOLI 

in collaborazione con il Teatro Testoni 

Ragazzi 


Dichiarazione opera e foto Courtesy 
Compagnia Abbondanza Bertoni 


81 



La Tragedia Della Societas Raffaello Sanzio 

Massimo Schiavoni 



La Tragedia Endogonidia era iniziata il 
25 gennaio del 2002 per concludersi 
(o solo trasfigurarsi) il 22 Dicembre 
scorso sempre nella città di Cesena, 
dove Romeo Castellucci regista. 
Chiara Guidi, drammaturga, e Claudia 
Castellucci avevano costituito il 
nucleo artistico della Societas 
Raffaello Sanzio nel lontano 1981. 
Questo gruppo teatrale è uno dei 
gruppi di punta della sperimentazione 
teatrale italiana, fra i più noti e 
richiesti all’estero. Romeo Castellucci 
nasce nel 1960 a Cesena. Si diploma in 
Scenografia e in Pittura all’Accademia 
di Belle Arti di Bologna. A ventanni 
compie le sue prime esperienze di 
regia teatrale. Nei primi anni '80 
condivide l’interesse per il teatro con 
la pittura. 

Da allora realizza numerosi spettacoli 


come autore, regista, e creatore delle 
scene, delle luci, dei suoni e dei 
costumi. Noto in Italia e in molti Paesi 
del mondo come autore di un teatro 
fondato sulla totalità delle arti e 
rivolto a una percezione integrale, ha 
anche scritto diversi saggi di teoria 
della messa in scena, che percorrono il 
cammino del suo teatro. Le sue regie, 
infatti, propongono linee 
drammatiche non soggette al primato 
della letteratura, facendo del teatro 
un’arte plastica, complessa, ricca di 
visioni. Questo ha sviluppato un 
linguaggio comprensibile in tutto il 
mondo, come possono esserlo la 
musica, la scultura, la pittura e 
l’architettura. Ciò non ha impedito a 
Romeo Castellucci di misurarsi con 
alcuni testi della tradizione 
drammaturgica, anche se il suo 
approccio non è quello 
dell’applicazione, ma 
dell’interrogazione del testo. E’ stato 
anche autore del cortometraggio 
"Brentano” (b/n, 35 mm. 25 ) che ha 
partecipato al Festival di Locamo del 
1997 e dei video “Romolo und Remo”, 

"I Miserabili”, “Martyrion”, “Interferon”, 
ed "Epitaph”. Ha partecipato a 
numerose discussioni di teoria del 
dramma e a conferenze nei principali 
centri teatrali europei e in alcuni 
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atenei; è autore di numerosi articoli su 
riviste di drammaturgia e di arte e 
anche autore di diverse opere. 



L’orientamento dell’intera opera della 
Soci età s Raffael lo Sanzio è la 
concezione di un teatro inteso come 
arte che raccoglie tutte le arti, per una 
comunicazione diretta (e indiretta) a 
tutti i sensi e in tutti i sensi del nostro 
apparato sensoriale. La grande 
struttura degli impianti visivi e sonori 
si avvalgono sia del vecchio 
artigianato scenografico teatrale, sia 
delle nuove tecnologie digitali, 
creando una drammaturgia che va 
dalla musica, alla poesia e alla 
letteratura mettendo sempre in primo 
piano un impatto visivo sconvolgente 
e direi onnipotente derivato dalla 
stimolazione della nostra percezione 
visiva che rimane sempre e comunque 
umana, quindi mortale e non 
codificabile a priori. 

Dopo i primi spettacoli autografi, tra 
cui Santa Sofia-Teatro Khmer (1986), 


l’interesse cade sul ciclo mitico 
mesopotamico: La discesa di Inanna 
(1989) e Cilgamesh (1990) e su quello 
egizio con Iside e Osiride (1991). Si 
arriva poi alle opere più recenti come 
Amleto, la veemente esteriorità della 
morte di un mollusco, Orestea (una 
commedia organica) (1995), Giulio 
Cesare (1997), Genesi, from thè 
museum of sleep (1999), la sinfonia 
istantanea Voyage au bout de la nuit 
(1999), Il Combattimento (2000), 
opera di teatro musicale da Claudio 
Monteverdi e dal compositore 
contemporaneo Scott Gibbons, che a 
partire da questi anni diventerà un 
punto di riferimento fisso per l’opera 
musicale della compagnia. 



Nell’anno 2003, Romeo Castellucci è 
stato nominato Direttore della sezione 
Teatro della Biennale di Venezia per 
l’anno 2005, nel 2004 riceve il Premio 
speciale UBU 2004 per gli sviluppi del 
lavoro sulla Tragedia Endogonidia. 
Impegnato fra il 2001 ed il 2004 
nell’elaborazione della Tragedia 
Endogonidia: un sistema drammatico 
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concepito appunto da Romeo 
Castellucci che investe anche 
l’economia, con nuovi criteri di 
produzione, di replica e di giro. 
L’intero ciclo drammatico è composto 
da undici singoli Episodi, legati 
ognuno a una città europea diversa. Il 
ciclo è concepito come un processo di 
invenzione privo di pause e di 
repliche. E' un sistema drammatico in 
crescita, e gli Episodi sono gli stadi del 
suo cambiamento. Non è più uno 
spettacolo concluso che si sposta, ma 
lo stesso spostamento diventa un 
criterio dello spettacolo. Lo 
spostamento è un motivo 
coessenziale di cambiamento, è 
potenza del progetto. La prospettiva 
si rovescia: non siamo noi che 
andiamo nelle città, ma sono le città 
che entrano nel nostro dispositivo 
drammatico come mete in una corsa. 
La Tragedia Endogonidia, che ha 
ottenuto il sostegno deM'Unione 
Europea nell’ambito dei Progetti 
pluriennali, non è semplicemente una 
co-produzione, ma un tessuto dove si 
intrecciano trame di pensiero in 
crescita, e dove diventa comune il 
farsi carico di un’opera aperta, che si 
forma, e che nessuno conosce in 
anticipo. 

La Tragedia Endogonidia accosta due 
termini antitetici. "Endogonidia" si 
riferisce a quegli esseri viventi 
semplici che hanno al proprio interno 
la compresenza delle gonadi: ciò 
permette loro di riprodursi senza fine. 


secondo un effettivo principio di 
immortalità che esige, d'altro canto, 
una continua scissione da se stessi. 
"Tragedia”, al contrario, presuppone la 
morte (dell’eroe), che è da sempre 
contenuta in ogni presenza della vita. 



Nell’antica Grecia gli Episodi erano 
quelle parti della tragedia che 
rappresentavano soltanto i fatti, senza 
alcun commento (che allora spettava 
al Coro). Qui l’abbiamo immaginata 
priva di Coro, cioè priva di discorsi, 
spiegazioni e commenti. Gli Episodi 
sono fatti, e in antico erano fatti 
esemplari attuati da eroi. Qui non si 
rifanno più ad alcun mito 
riconoscibile. Un nuovo senso politico 
circonda e fonda l’insieme civile di 
spettatori che assistono a questa 
nuova tragedia. Da essa scaturirà un 
pensiero rivolto al futuro. Non si 
tratta, infatti, di una rielaborazione di 
miti e di figure antiche. La proposta è 
tutta proiettata su immagini 
contemporanee, che non rimandano 
nient’altro che a se stesse. Ci 
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troviamo, così, di fronte a quadri 
inediti, che interrogano la nostra 
interpretazione senza fornirci chiavi di 
lettura sicure o predefinite. 
Indubbiamente la storia e il nostro 
passato rientrano nel nostro 
ricevimento, ma si tratta di 
connessioni nuove, di passaggi intuiti: 
non vi è la garanzia esegetica di un 
autorevole precedente. Ci troviamo, 
per una volta, di fronte a un nuovo 
inizio, dove ancora tutto deve essere 
inventato coerentemente. 



La Tragedia Endogonidia nell’arco di 
tre anni si è sviluppata in dieci città, in 
ognuna delle quali è stato 
rappresentato un Episodio il cui titolo 
è formato dalla sigla delle città di 
riferimento e da un numero 
progressivo. Il progetto, che ha 
impegnato la Socìetas fino alla fine del 
2004, è dunque così suddiviso: C.#01 
CESENA, A. #02 AVICNON, B.#03 
BERLIN, B R . # 0 4 

BRUXELLES/BRUSSEL, BN.#05 
BERGEN, P.#06 PARIS, R.#07 ROMA, 


S.#08 STRASBOURG, L.#09 LONDON, 
M.#10 MARSEILLE, C.#ll ancora a 
CESENA. La Tragedia Endogonidia 
comprende anche un Diario messo 
per iscritto degli spostamenti e, 
soprattutto, un Ciclo Filmico, 
costituito dalla versione audiovisiva di 
ogni episodio. 


TRAGEDIA ENDOGONIDIA 

Direzione, scene, luci e costumi: 
Romeo Castellucci 
Composizione drammatica, sonora e 
vocale: Chiara Guidi 
Musica originale ed esecuzione dal 
vivo: Scott Gibbons 
Traiettorie e scritture: Claudia 
Castellucci 

Spettrografie: Cristiano Carloni, 
Stefano Franceschetti 
Con: Francesca Proia, La Madre 
Anonima 

Roberta Busato, Francesca Debri, 
Claudia Zannoni, Le Donne Soldato 
della Concezione 
Èva Castellucci, La Bambina 
Monica Demuru, La Larva nera 
Tecnici macchinisti: Salvo Di Martina, 
Marco Rigamonti 

Tecnici luci: Luciano Trebbi, Giacomo 
Gorini 

Direzione di scena: Sergio Scarlatella 
Direzione di Produzione: Cosetta 
Nicolini 

Organizzazione: Gilda Biasini 
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Economia: Elisa Bruno, Massimiliano 
Coli, Michela Medri 

Produzione: Socìetas Raffaello Sanzio, 
Festival d’Avignon, Hebbel Theater- 
Berlin, 

Kunsten Festival des Arts- 
Bruxelles/Brussel, Bergen 
International Festival, 

Odéon-Théàtre de l’Europe con il 
Festival d’Automne-Paris, 
RomaEuropa Festival, 

Le Maillon-Théàtre de Strasbourg, Les 


Bernardines con il Théàtre du 
Gymnase-Marseille 
in collaborazione con: Emilia 
Romagna Teatro Fondazione 
con il supporto del programma 
Cultura 2000 deN’Unione Europea 
CLT2002/A2/IT-2055 

Scritto raccolto da interviste a Romeo 
Castellucci e foto: courtesy Socìetas 
Raffaello Sanzio 
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Digital Devide Made In Marghera 

Miriam Petruzzelli 


THE DIGITAL DIVIDE 

Foang a Crisis or Creotirg o Myth? 


Le tecnologie digitali: includono o 
escludono? Offriranno opportunità 
senza precedenti allo sviluppo o 
acuiranno irrimediabilmente le 
distanze oggi esistenti? Il digitai divide 
appassiona e stimola dibattiti accesi e 
polemiche sterili, ma quali sono le 
strategie per il superamento reale di 
una questione sempre più attuale e 
urgente? La maggioranza della 
popolazione mondiale non ha ancora 
accesso al web per innumerevoli 
motivi: il digitai divide, ossia la 
disuguaglianza nell’accesso e 
nell’utilizzo delle tecnologie indotta 
dalla globalizzazione, è una 
definizione tanto semplice quanto 
molteplice: il panorama delle 
tematiche che racchiude è di ordine 
culturale quanto sociale ed 


L’accesso e l’utilizzo delle tecnologie 
dell’informazione e della 
comunicazione rappresentano nel 
nostro mondo un pre-requisito per lo 
sviluppo economico e sociale. 

Tuttavia ciò che per molti è una realtà 
indiscussa, per moltissimi altri è 
ancora un miraggio irraggiungibile o 
quasi. Se le agenzie internazionali 
pianificano interventi di 
finanziamento e azioni sia di 
educazione allo sviluppo, sia di 
formazione, fiutando l’affare, nelle 
aree depresse del pianeta, che cosa 
succede in Italia? La dimensione 
casereccia del problema non appare 
certo incoraggiante; solo una persona 
su quattro naviga in internet. 
L’esclusione hard tocca un terzo della 
popolazione, ma c'è un’esclusione soft 
non meno radicale, benché non 
facilmente rilevabile attraverso le 
statistiche e mentre si moltiplicano i 
corsi, i seminari, i workshop sul tema 
restano ancora in tanti a navigare solo 
tra diffidenza e indifferenza: 

Quelli che “non so andare sul 
computer" 

Quelli che “il coso non funziona” 


economico. 
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Quelli che “su internet ci sono i 
pedofili e i ladri di carte di credito” 



Quelli che “col cavolo che pago per 
questa roba” 

Quelli che “faccio benissimo senza” 



Ciò nonostante, lo scorso febbraio è 
stata inaugurata la seconda fase di 
sviluppo del “Centro Internet 
Marghera Digitale" con la quale 
Marghera si candida a diventare 
avanguardia per l’alfabetizzazione 
informatica della popolazione e lo 
sviluppo sociale delle nuove 
conoscenze tecnologiche e digitali. 
All’evento in perfetto stile inaugurale, 
con tanto di svelamento dell’insegna, 
nastri colorati e discorsi da cerimonia, 
hanno partecipato i cittadini, le 
autorità municipali, comunali e 
provinciali, una delegazione di 
rappresentanti di 22 città italiane ed 
europee e gli immancabili sponsor tra 
cui svetta Fastweb. 

L’apertura sperimentale delle iscrizioni 
ai corsi di alfabetizzazione informatica 
avvenne nel settembre 2003 sulla 
base dei risultati di un’indagine sociale 


realizzata dal COSES per verificare il 
gradimento dei cittadini nei confronti 
della proposta formativa. In breve 
tempo venne superata la disponibilità 
dei posti a disposizione. 



La nuova area denominata "Sportelli 
Digitali” (allestita con luce diffusa blu 
e con 14 postazioni che vanno ad 
aggiungersi agli altri 18 della sala 
Formazione per un totale di 32 
terminali collegati in rete ai server 
Sun) consente di raggiungere la 
seconda fase di sviluppo del Centro. 
Presso il "Centro Internet Marghera 
Digitale”, i cittadini potranno seguire i 
corsi di alfabetizzazione informatica 
organizzati a titolo completamente 
gratuito grazie ad una efficace 
formula cooperativa che ha unito 
risorse umane e finanziarie della 
Municipalità e del Comune, Unione 
Europea (con il Progetto LHASA), 
volontariato, privato sociale e imprese 
sostenitrici che condividono la 
mission ritenuta di alto valore sociale. 
Non avevamo dubbi. 
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www.comune.venezia.it/ marghera/ 


www.innovazione.gov.it/ita/intervent 

o/digitaldivide/index.shtml 
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2025, Lo Stato Del Futuro 

Gigi Ghezzi 



La tecnologia ci "invade", ma 
dobbiamo "guidarla" per ottenere esiti 
positivi dal suo utilizzo. Come reagire 
però quando “si innesta nella nostra 
carne", quando con “tessuti artificiali" 
entra a far parte del nostro organismo, 
oppure quando avremo a che fare con 
un”'intelligenza artificiale”, con 
“bioputer”, ovvero cpu spalmate su 
tessuti cerebrali sintetici che ne 
sfruttano l’enorme potenziale 
connettivo? Nel saggio apparso nel 
novembre 2004 “Future S&T 
management policy issues-2025 
global scenarios”, sulla rivista 
Technological Forecasting and Social 
Change, Jerome Glenn e Theodore J. 
Gordon riprendono alcuni dati dal 
rapporto del 2003 “State of thè 
Future", pubblicato da The American 
Council for thè United Nations 
University. Gli autori sintetizzano in 


quattro orizzonti i futuri sviluppi del 
rapporto tra società, tecnologia e 
scienza. 

Il primo scenario è quello di una realtà 
tecnologica che riuscirà ad 
autoprodursi, il secondo considera la 
tecnologia come un fattore che 
contribuirà alla potenza distruttiva di 
singole persone o gruppi marginali nei 
confronti di grandi fette di 
popolazione (Single Individuai 
Massively Destructive nella sigla 
SIMAD), il terzo prevede uno scontro 
istituzionale tra corporate con attività 
e prodotti prodotti a tecnologia 
avanzata e gli organi di governo per la 
gestione di alcuni incidenti, ad 
esempio alcuni provocati da 
organismi geneticamente modificati, 
da armi di distruzione di massa, da 
finanziamenti verso paesi poveri 
erogati a settori che non solo vanno 
contro l’utilità pubblica, ma nuocciono 
alla popolazione stessa, la quarta ed 
ultima tendenza evidenzia come la 
scienza, passata la sua età dell’oro in 
cui veniva accettata quasi 
incondizionatamente, andrà sempre 
più incontro a reazioni opposte 
(backlash) di rifiuto, a volte 
aprioristico, che intaccheranno 
sempre più la sua legittimità nei 
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discorsi sociali. 



L’aumentata pervasività e 
l’incremento di potere della 
tecnologia e della scienza dovranno 
essere mediate da un numero sempre 
maggiore di organizzazioni, dalle 
assemblee consultive, dalle agenzie 
governative nazionali e da 
organizzazioni scientifiche 
internazionali, passando da un 
numero sempre maggiore di codici 
deontologici e di 

autoregolamentazione, ricorrendo 
sempre più allo strumento 
dell’educazione scientifica fin dalle 
scuole dell’obbligo; una pedagogia 
che si proporrà come scopo 
l’accrescimento del grado di 
consapevolezza dei futuri scienziati e 
dell’opinione pubblica. Esistono 
inoltre due principali scuole di 
pensiero di geopolitica scientifica: la 
prima sostiene che i rischi della 
scienza verranno regolamentati a 
catena grazie all’intervento 


responsabile di alcuni paesi potenti 
che fungeranno da esempio, la 
seconda invece rivendica l’istituzione 
di commissioni internazionali di 
vigilanza con elevati poteri 
d'intervento. 

La linfa vitale che servirà alla riduzione 
del rischio sarà innanzitutto l’etica 
dell’informazione, un campo di studi 
che va dalla filosofia fino alla bioetica 
e che in certe nazioni come gli Stati 
Uniti e la Germania sono già discipline 
universitarie. Dalla divulgazione al 
“farsi della scienza” attraverso le 
riviste specializzate ("il farsi della 
scienza" riprende il sottotitolo di 
un’opera di Bruno Latour, di uno dei 
più importanti sociologi della scienza) 
la circolazione dell’informazione dovrà 
seguire codici etici che tengano conto 
di diversi strati sociali e soprattutto, 
come fa notare recentemente il 
filosofo uruguaiano Rafael Capurro, di 
tradizioni non più da una prospettiva 
diacronica eurocentrata, ma anche 
sincronica, coinvolgendo diverse 
tradizioni di pensiero come il 
buddismo, l’etica confuciana e l’IsIam. 
Le tecnologie dell’informazione, come 
sosteneva Foucault, sono una parte 
del sé, di ogni sé. 


http://icie.zkm.de/ 

www.acunu.org/millennium/sof2004. 

html 
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L’isola Che Non C’era 

Lorenzo Tripodi 


EUDORIA 


Il giovane australiano conosciuto solo 
col nome di Deathifier è molto 
soddisfatto del suo affare. Per soli 
26.500 dollari ha acquistato un’intera 
isola con inclusi castello, diritti di 
caccia e minerari, la possibilità di 
riscuotere le relative tassazioni e di 
sviluppare speculazioni immobiliari 
sulle splendide spiagge di cui è 
dotata. Un ineccepibile affare, non c’è 
che dire, tranne che per un dettaglio: 
il pagamento è stato fatto con denaro 
sonante, cash; mentre l’isola esiste 
solo nel gioco di ruolo Project 
Entropia, che consente a migliaia di 
utenti di interagire sulla rete in una 
simulazione di mondi virtuali.. 
Giocando insieme a gente da tutto il 
mondo puoi vivere avventure, formare 
società ed essere parte della 
creazione di un mondo nuovo e di 
nuovi mercati. A massive Virtual 


universe with a reai cash economy, 
come recita l’home page while on 
thè planet Calypso, you use thè PED 
currency to invest in your personal 
development”. Sta diventando ormai 
uso comune tra i fans di questo ed 
altri simili MMORPG (Massively 
Multiplayer Online Role-Playing 
Games) mettere all’asta merci virtuali 
su E-Bay, con un giro di affari che 
secondo alcuni economisti avrebbe 
già raggiunto quello di un piccolo 
stato africano. 

I primi MUD (Multi User Dungeons, poi 
anche Domains), sono nati all’inizio 
degli anni ottanta, ed erano comunità 
di giocatori che condividevano 
tramite la rete giochi di ruolo basati 
sul testo. Il progenitore di tutto ciò era 
una versione online di Dungeons and 
Dragons che permetteva ai giocatori 
di assumere una identità, di esplorare 
mondi testuali e prendere parte ad un 
avventura incontrando altri giocatori 
tramite il computer. Nel corso degli 
ultimi venti anni la capacità di calcolo 
e di trasmissione è esplosa in maniera 
un tempo inimmaginabile, ed ha reso 
possibile la visualizzazione di ciò che 
prima era affidato ad una narrativa 
testuale. Non è più richiesta la 
partecipazione attiva alla costruzione 
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mentale di una rappresentazione 
collettiva, ma viene offerta una 
illimitata possibilità di scenari virtuali 
in cui muovere i propri avatar e 
interagire con gli altri. Un consistente 
processo di produzione di immagine a 
cui corrisponde il risostanziarsi di 
questi mondi virtuali in nuovi territori 
di frontiera soggetti a regole di 
mercato. 



Per avere maggiori informazioni sulla 
geografia virtuale di Project Entropia, 
è possibile guardare il sito 
http://eudoria-geography.barrabas.or 
g/, realizzato da alcuni fans 
cybergeografi con una dettagliata 
cartografia della regione di Eudoria. 
Sono state tracciate mappe 
geografiche, geopolitiche, ma anche 
mappe delle forme di vita: dove 
possiamo incontrare dei Calamusoid, 
ad esempio, o dove vivono gli 
Aranearox o i Diripi. Per accedere 
realmente (o meglio, virtualmente) ai 
territori di Eudoria dovrete però 
iscrivervi a Project Entropia , 


http://www.project-entropia.com/ , 
come gli oltre 200.000 partecipanti a 
questa allucinazione collettiva, 
scaricare il software (solo su 
piattaforma Windows), crearvi un 
avatar appropriato e ovviamente 
cambiare un po’ dei vostri soldini in 
valuta locale a meno che non vogliate 
giocare il ruolo degli indifesi morti di 
fame. 

Il giovane imprenditore della rete 
Deathifier è convinto di aver fatto un 
buon investimento; egli potrà tassare 
gli altri giocatori che vorranno passare 
sulla sua terra o venirvi a cacciare, e 
magari vendere lotti con vista sul 
mare e licenze edilizie ad altri che 
vorranno venire a soggiornare sulla 
sua isola. I giocatori di Entropia 
possono scambiarsi merci virtuali 
attraverso denaro reale, convertendo 
valute correnti in Entropia Dollars 
(PED) e viceversa. Comprare merci, 
armi e persino beni ‘immobili’. Si crea 
così una economia fondiaria basata 
non su una effettiva scarsità di spazio, 
ma sull’adozione di regole di 
esclusione imposte. Qualcosa che 
somiglia sempre di più alle regole di 
mercato della e-economy. 
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Guarda caso, un dollaro di Entropia è 
scambiato alla pari con quello 
americano. D’altra parte, almerno 
dalla crisi degli anni settanta in poi, gli 
Stati Uniti ci insegnano che non è più 
necessario ancorare il valore di una 
moneta a dei beni materiali, assai più 


lo è mantenere il controllo 
sull'Immaginario collettivo che 
riconosce tale sistema di valori. 


http://eudoria-qeography.barrabas.or 

9 L 

www.project-entropia.com/ 
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Link index 


L’arte In Rete Dall’arte Di Fare Rete 
http://locus.e-mu.org/index.php 
Net.art Ceneratoi II Libro 

http://www.artwarez.org%20-%20www.obn. org%20 

The Influencers, Netart O Cosa? 

http://theyesmen.org/%20 

http://theyrule.net%20 

http:/ / www.exxonsecrets.org/ 

http://www.antiwargame.org%20 

http://eddostern.com/%20 

http://www.ljudmila.org/embassy/%20 

http:/ / www.nskstate.com 

http://ceskysen.cz/%20 

http://www.adbusters.org%20 

http://makrolab.ljudmila.org%20 

Memefest Festival 2005 

http:/ / www.memefest.org/ en 

mailto:memefest@memefest.org 

http://www.THE-ABC.org 

http://www.rebelart.net/ 

Lo strano caso di Serpica Naro 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2005/06/serpica2.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2005/06/serpica4.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2005/06/serpica5.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2005/06/serpica6.png 

http://www.serpicanaro.com 

http://www.settimanadellamoda.it 

http://www.lutherblissett.net/archive/478_it.html 

http://www.serpicanaro.com/press/operazioness_web.zip 

http://italy.indymedia.org/print.php?id=739415&comments=yes%20 

http://www.0100101110101101.org/texts/telepolis_copy2-it.html;%20 

http://www.d-i-n-a.net/2002/txt/florian_interview_p.htmh%20 

http://www.radiogladio.it/fosforo/feb05.htm;%20 

http://www.liberazione.it/giornale/050227/LB12D6Cl.asp 

http://www.cut-up.net/cms/index.php?option=articles&task=viewarticle&arti 

d=386&ltemid=3 

Navigando Contromano, La Browser Art 

http://bak.spc.org/iod/iod4.html%20 

http://www.potatoland.com/riot/%20 

http://www.babel.uk.net/%20 

http:/ /artcontext.org/ act/ 02/box/%20 

http://goodworld.ws 

http:/ / www.texone.org/ tree%20 

Flows, Il Riciclaggio Digitale 
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http://www.ungravity.org/ 

http://heterarquia.org 

http://get.me.it/ 

Korsakow, Il Post Cinema E’ Arrivato 

http:/ / www.korsa kow.com 

http://www.mediamatic.net/set-200.8281.html 

http://13stock.thalhofers.com/%20 

http://www.7sons.com/%20 

http:/ / www.lovestoryproject.com/%20 

http://www.manovich.net 

http://www.flamini.com 

http://secondlife.com%20 

Sintesi Granulare E Universo Percettivo 

http://www.granularsynthesis.info/ 

http://www.dissonanze.it 

Laurent Garnier, Sfaccettature Elettroniche 
Gunter Muller & Steinbruckel, Perspectives 

http://www.risonanza-magnetica.com/label. php?id=102 

http://www.list-en.com 

http:/ / www.for4ears.com/ 

http://www.synchron.ch/ 

Transmission Arts On The Air... 

http://www.screwmusicforever.com/freel03/freemenu 
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http://www.live365.com/index.live 

Creatività’ Musicale = Innovazione Tecnologica 

http://www.obsolete.com/120_years/machines/vocoder/index.html 

Elee E Gli Algoritmi Armonici 

http://www.elec.it 

Xs [n.o.s.a.], Palermo Elettronica 

http://www.arpnet.it/antitesi/xsnosa 

http://www.arpnet.it/antitesi/xsnosa/xs_gallery.html%20 

I Colori Minimali Di Bas Van Koolwijk 
Intelligenza Collaborativa, Beta Version 1.0 
Autodistruzione, Performance O Masochismo? 

http://www.0100101110101101.org/%20 

http:/ / www.5voltcore.com/ 

Worldhaptics, Il Futuro A Portata Di Mano 

http://www.percro.org/about.html%20 

http://www.worldhaptics.com/ 

http://www.sssup.it/sssup/index.jsp?lang=en 

http://www.pureform.org/ 

Ghost 1.0, Intelligenza Artificiale Interattiva 
Romanzo D’infanzia A Chartres 
La Tragedia Della Societas Raffaello Sanzio 
Digital Devide Made In Marghera 

http://www.comune.venezia.it/marghera/ 

http://www.innovazione.gov.it/ita/intervento/digitaldivide/index.shtml 
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2025, Lo Stato Del Futuro 


http://icie.zkm.de/ 

http://www.acunu.org/millennium/sof2004.html%20 
L’isola Che Non C’era 
http://eudoria-geography.barrabas.org/ 
http://www.project-entropia.com/%20 
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